1. AZ OLVASOE A SZO 



Olvasoink riadt hada ragadott tollat a SpV 20. szama- 
ban kozolt ..Csillapodo hazai laz” ci'mu cikkunkre. 
Ezekbol a levelekbol az derult ki, hogy sokan meg- 
ijedtek: meg fog szunni a SpV. Errol szo sines: mint 
ahogy azt mar kozoltuk, a tovabbiakban kethavonta 
- azaz iden meg negyszer - jelenunk meg. Az 
aldbbiakban az emlrtett cikkre valo olvasoi reagala- 
sok tengerebol kivalasztottunk ket — egymastol telje- 
sen eltero - levelet, amelyet most kozzetesziink. Mi 
mar elmondtuk a banatunkat az SpV-ben — most 
tehat az Olvasoe a szo: 

Tisztell SpV! 

fin eddig a SpV. mind a 20 reszet megvettem. Olyan tanacsokat sze- 
remek adni onoknek, amivcl novelhetnek a vrisarlok. illetve a ”ka- 
zettakiildd szolg^lat” megrendeleseinek szamat (Ez utobbi toliink 
teljesen fuggetien szolgaltatas - SpV). 

1. A tartalom el<g j6, a jatekokra eleg keves oldal jut. (IS oldal + 
tdrkdp) Ezt az Ismcretlen nyelvek rovasara kellenc novelni. A 
Spectrum felhaszndldknak 98%-dt (Honnan a szam?! - SpV) a 
Prolog nyelv nem erdekli. a tobbiek kdnyvckbol tanulja meg a mic- 
roprologot, sztimukra elfoglalni 3 oldalt ncm erdemes. A hardware 
fitletek az olvasdk 98%-a (Honnan a szam?! - SpV) szdmara esak 
..papirpazarlasnak” tunik, mivel esak a hardware szerellsekhez 6 t - 
tfiknek sz61. Az olyan programok, mint az S.C.S., szint^n nem sok 
embemek jelent valamit, akit pedig erdekel, kis angol tudassal is le 
tudja fordi'tani az angol szavakat (nines sok angol sz6). (Kedves ba- 
ratoml Bmondanank naked, hogy a Spectrum VUag, mint a neve 
is mutatja, nem 'Spectrum jatekmagazin*, hanem egy atfogo 
kep a Spectrum es a vela kapcsolatos dolgok vilagarol - amefy- 
be beletartozik a HW, a Prolog es sok mas is. - SpV) 

2. A programozdstechnika reszt hasznos resznek tartom, de a 128K 
rfszt nem zeneprogramokra kellenc felhaszndlni, mert akit erdekel, 
maga is klszithct ilyen programokat. Inkabb 128K jatek es felhasz- 
nal6i programok (pi. 128K MUSIC Box), valamint programozasi ot- 
letek (pi. 48K-s programok dtirasa 128K-ra) erdekelnek a vasarld- 
kat. Ugy gondolom. a nagyobb memdria teszi a 128K-S geppe a 
128K-sgepet, ennek felhasznilisa minden 128K-st drdekclnc. A ke- 
resztrejtviny nagyon jd, de kicsit keves a nyeremeny (mashol sokkal 
tobbet lehet nyerni). A gepi k6d tanfolyamban kiilonbozo triikkoket 
irjanak le. de ez ne legyen tobb 2 oldalnal! 

(Egy kerdes: lattal mar 128K-S gepet mukodes kozben?! - mert 
figyeiembeveve azt a tenyt, hogy minden 128K gepen van 48K- 
uzemmod, a 48K-s programok alirasa 128K-ra egyszeruen Irene- 
tikus odet. Fokent, hogy az ujabban megjeleno 48K-S jatek ok 
mir intelligensen hasznaljak a 128K-S gep 3 esatomas hangge- 
neratorat Keresztrejtveny nem lesz tobb, a nyeremenyekrol pe- 
dig annyit, hogy mindenhoi annyi a nyeremenykeret, amennyit a 
kiadvany gazdasagi vonatkozasai elbimak. Gepi kod tanfolyam 
sem lesz a tovabbiakban, az pedig, hogy metyik fejezet hany ol- 
dal, azt sohasem eidre hatarozzuk meg, mert sokkai nehezebb 2 
oidalba belezsufolni adott infoonadot. Kifer, ahogy kiferl - SpV) 

3. Azokat az 6rok£leteket, amclyek pi. a YOUR SINCLAIR-ben 
vannak, ugy adj^k le, hogy egy oldalon 40-50 POKE is legyen, Multi- 
face v. Micro-poker szamara hasznalhatoan. pi. UNIVERSAL 
HERO es a FRIGHTMARE POKE nelkiil hasznalhatatlan, es ezek- 
hez POKE-ot egyetlen magyar konyvben sem lattam. Az a legrosz- 
szabb, amikor azt felt€telezik, hogy az olvaso az 'ENTER'-t sem 
ismeri. 

(Szivesen lekozoljuk a YOUR SINCLAIR poke-jait, aka r 40-50-et 
is egy oldalon, ehhez viszont az sztikseges, hogy fizesd elo ne- 
ktink £30-ertl Eddig ugyanis sajat kutfonkre es foleg olvasoink 
altal bekuldott poke-okra tamaszkodtunk. Egyebkent mi lesz 
azokkal, akiknek nines Multiface-uk?! Tovabba ha poke-ra van 
szukseged az altalad emlrtett jatekhoz - es meg Multiface-ed is 
van I -, akkor mi lenne, ha megkeresned te magad? Vagy az 
mar nem megy?! - SpV) 

4. fin a SpV-ot jatekleirasokert es terkepekert veszem meg, akkor is 
megvenn^m, ha esak ez lenne 32+4 oldalon. Azonban nem mindegy 
milyenek ezek az informaciok: hasznosak vagy foloslegesek (Kinek 
hasznos, kinek felesleges - SpV). A Killed until dead-hoz adott 



informaciok (r^gebben STARION) „elpusztitjak" a jatek ertelmct. 
Mind a kettoben a rejtely megfejtese a cil is ncm a vdgigjdis/.ds 

(Nagyszeru eszrevetel - viszont mi lesz azokkal, akik nem irte- 
nek olyan szinten angolul, hogy erre kepesek? - SpV) 

Sok humoros reszlet hosszadalmassa tesz egy egyebkent kevis infor- 
micidkat tartalmazd jdteklefrdst. Nines sziikseg a ’’tortinelmi visz- 
szatekintesekre” sem. PI. a NAVY MOVES v. a STALINGRAD ese- 
teben a lefras 40%-at is kiteheti egy ilyen ”letrds” a program ’’kelet- 
kezesi korulmenyeirol”, a software hazrdl, amelyik forgalmazza, 
”e!6deir6l” es ”ut6dair61”. 3 mondat egy hosszabb leirds eseten 
elig, rovidebbnel ilyenre nines sziikseg. (NEKED nines szukseged 
ral Az SpV viszont ujsag. az olvasmanyossag maximalis igenye- 
vel: masoknak van igenyuk a szellemi taplalekra is, erdekli oket 
a tortenelmi hatter vagy az informado a keletkezeserol, stb. Arrol 
nem is beszelve, hogy amiket peidanak felhoztal, nem jatekleira- 
sok, hanem jatekismertetok... - SpV) 

Sokjitekndl ne a fficim screent nyomtassak le, hanem egy jellegze- 
tes pillanatot nyomtassanak. Ennek hidnydban kellemetlen csaloda- 
sok erhetik az olvasot, aki sokkal tobbre szamitott. Ha nines lehetd- 
sig erre (pi. rovid leirasokban) szovegesen ftjdk le nehdny mondat- 
ban, hogy kb. mire szamithatunk (Nem tudom, hogy eszrevetted- 
e, de le szoktuk imi, hogy 'mire szamithatunk' - SpV). 

A rovid meretu leirasok, amelyek a 17. riszben mig megvoltak, ma- 
ra mar eltuntek. Kiilonosen rossz az, amikor egyszeruen leforditjdk 
a hasznalati utasftdst (Meiyik volt az? - SpV), mig rosszabb, ami- 
kor valamijd humoros tortenetet talalnak ki (Hm, olyan mar teny- 
leg volt - SpV). Az ilyen esetben a cilt is a kerettortinctet egy-kit 
mondatban leirhatjak, ez fontos is, de hosszabb ne legyen! Screen is 
esak ..hosszabbit", de linyeges informacidkat nem kozol. Mindig 
emlitsik meg, hogy milycn a grafika (3D szobis, 3D terem, tirkip, 
kilatunk egy jirmubdl, oldalnizet, feliilnizet) (a kinyomtatott 
screen-en, ami szerinted lenyeges informadot nem kozol*, tob- 
bek kozdtt ez is lathato — SpV), is ne azt emlitsik meg, hogy mi- 
hez hasonift (mert lehet, hogy arrdl a programrdl az olvasd sosem 
hallott). A leirisokat lehetdleg ugy fijik, ahogy iddben tortenik, is 
nem osszevissza (mint a FOOTBALL MANAGER-nil). Ncm tar- 
tom sziiksigesnck a meniit mindig megemlfteni, esak az ujradefini- 
ilhatd funkeidkat. A tomdrsiget is a pontossigot mindig tartsik 
szem cldtt. Az a cil, hogy minil tobb, minil pontosabb leiras jelen- 
jen meg. A 19.risz 2. oldalan livo leirisok elig jdl eleget tesznek en- 
nek a kovetelmenynek, ilyenekbdl lehet 6-8 is. (Egy szerencsenk 
van: a SPECTRUM VI LAG szerzort nem ugy hivjak, hogy lylarx 
Gabor. Egyebkent koszonjuk a kioktatast! Ha ennyire nem tet- 
szenek a leirasaink, akkor miert veszed az SpV-t? Egyebkent du- 
malni konnyu: vedd figyelembe azt is, kispajtas, hogy nekunk 
minden honapban (illetve most mar esak kethavonta) az egesz 
ujsagot meg keii imi es teljesen nyomdakeszre hozni! Te meg 
tudnal tolteni 32 oldalt 20-30 tom or jatekleirassal havonta?! — 
ezen meglepodnenk. Kiilonosen, ha figyelembe vesszuk azt is, 
hogy mi nem egy iskolaban logatjuk a labunkat napkozben, ha- 
nem van egy munkahetyunk is, ahol - mino csoda! - elvarjak 
toliink, hogy reggel 8-tol delutan 5-ig megdolgozzunk a fizote- 
sunkert! - SpV) 

5. A hibak, pontatlansagok es a hianyossagok a legbosszantobbak. 
Ebben rekorder volt a WHITE LIGHTNING sorozat, masodik a 
VULCAN leirasa, ahol tobb mint 20 hibat talaltunk a testviremmel 
egyutt (A testveredet nem mi csinaltuk, ot kar volt beieszamoinod 
a hibak koze... Egyebkent gratulalunk a nagyszeru eredmeny- 
hez! Azt nem szamottad meg veletleniil, hogy hany ertekes infor- 
mado volt az allrtolagos "hibak* mellett?! — SpV) 

A hibak: 

— fordftasi hibak 

(Melyek azok?! Konkretumot ugyanis nem irtal. Ha esetleg a 
■VULCAN-fordrtasrol' beszelsz, akkor nagyon jol mulatunk raj- 
tad: ugyanis a leiras keszitesekor az eierhetd osszes kiitfoldi iro- 
dalmal atbogarasztuk a SZAMALK-ban, de esak egyetlen rekla- 
mot fedeztunk fel a VULCAN-rol, amely annyi informadot tartal- 
mazott rola, hogy megjelertt. Kbvetkezeskeppen Ids agyunkbol 
kellett megszulni a leiras minden egyes betujet'.) 

- nem melyedtek el elegge a jatekban (pi. 10. oldalon az eselyek- 
nel) 

(MICSODA?!!! A jatekkal tobb, mint fd evig jatszottunk (legalabb 
80 hadmuveletet)! Milyen alapon allrtasz ilyet?! A gyozelmi ese- 
lyek megrtelese egyebkent szubjektiv, a mi tapasztalatainkat tuk- 
rozi, tehat nem hlbal - SpV) 
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— kisebb pontatlansagok (pi. SOUND, MOR es A/M erteke) 

(Mivel nem irtad meg, hogy milyen pontatiansagokra gondoisz, 
erre nem tudunk vaiaszolni. Egydbkent azt is elmeselhetted vol- 
na, hogy a SOUND-nak vajon milyen 'erteke" van a jatekban?! 
-SpV) 

— olyan dolgok, melyek sosem voltak a jatekban (pi. EFF szamitasa, 
feldert'tes elh6rit6sa, 3 pozicioval sosem lep vissza az egys6g stb.) 

(Vak vagy? Szerinted mibol szamolja az EFF erteket a program 

— csak ugy, RND-vel? Te nem vhszed azt ’elharrtasnak", ha a 
szazadot lelovik? Egyebkent az, hogy az egyseg 2 vagy 3 pozi- 
dot lep vissza (1 karaktemyi helyet vettun 1 pozidonak es annyit 
visszalep!), a lenyegen abszolut nem vattoztatl Mindent ossze- 
vetve: az altalad KONKRETAN felhozott 'hibak' mindegyike ne 
vetseges, abszolut lenyegtelen, tehat csak kukacoskodas (aki is- 
meri a VULCAN-t, bizonyara egyetert veliink). A VULCAN-leiras 
celja - akar a legtobb SpV-leirase - az volt, hogy aki odaiil 
hozza, az azonnal tudjon jatszani veie es ne legyen olyan kerde- 
se a jatekkal kapcsolatban, amelyre a leirasbol nem kap valaszt. 
MARPEDIG EZ TEUESULTIII A VULCAN az egyik legjobb leiras. 
amit idaig keszitettunk es nem vagyunk hajlandoak ettumi, hogy 
ezt barki is — teljesen alaptalanul, a levegobe beszelve! - 
ketsegbe vonja! - SpV) 

Ilyen probl6mak mas jat6kokn<il is eldfordulnak SIDEWALK, 
KNIGHTMARE, CHAOS, GARFIELD c. jatekokban (Mar megint 
a levegobe beszelsz! — SpV). A KING’S KEEP leiras tobbszo- 
rosen hasznalhatatlan. 

Ha valamit nem tudnak, trjak le, hogy nem tudjak, pi. a STORM- 
B RINGER eseteben. (Rendben, leirom: nem tudom, hogy miert 
veszed az SpV-t, ha szerinted ennyire rosszl Miert nem veszel 
mondjuk Mikro Magazint?! - SpV) 

6. (Itt a leveliro a kazettakuldo szolgalat tevekenyseget meltatja 
az eddigiekben megszokott stilusban. Szamos dclogban - 
megiepo modon - egyetertunk vele, tehat igenyeit tovabbitot- 
tuk az illetekes tele. Tartozunk neki meg egy megjegyzessel 
ezzel kapcsolatban is: ezt a szolgaitatast NEM KOTELEZfi 
igenybe venni! - SpV) 

7.5 6vi Spectrum tulajdonosk6nt kb. 100 programrol keszitetlem lef- 
r6st, kb. 10-rdl hosszabbat is (10-20 oldal is lehet), kb. 30 terkepet is 
k6szftettem. Tudnak Onoknek kiildeni ilyeneket, ha ezek erdeklik, 
valas/oljanak leveliinkre. Ezzel alaposan megnovelhetn6k a SpV 
szinvonalit. (Nagyszeru! Ami idaig az SpV-ben megjelent az sz** 
(bocs' a vulgaris kitetelert, de a leveledbol ezt otvastuk ki), 
viszont azzai, amit te csinaltal, 'alaposan megnovelhetnenk az 
SpV szinvonalat'. Ismered azt a kozmondast, hogy 'Minden 
szentnek maga tele hajlik a keze"? Egyebkent nyugodtan kiild- 
hetsz leirast: ha megfelel az altalunk tamasztott igenyeknek (ami 
— mint a leveledboi is kidehil - eleg alacsony), termeszetesan 
le is kozoljuk. Ha nem felel meg, akkor visszakuldjiik (meglehet, 
hogy ugyanolyan modon kommentaJva, mint te a VULCAN-t) - 
SpV) 

Minden probldma ellenere is a SpV' a LEGJOBB Spectrum szakiro- 
dalom (Csak azert, mert az egyetlen ilyen jellegu - SpV). Ez 

azonban az en magdnv^lemenyem. Kozos erdekiink azonban Onok- 
nek is, nekem is, az osszes spectrumosnak is. hogy ez a SpV megma- 
radjon, es sz(nvonala javuljon. Ez^rt sikeredett ilyen hosszura ez a 
levdl. 

Tisztelettel: MARX GABOR (I.osztdlyos gimnazista). Budapest 

SpV: az irasodbol es a benne foglattakbol akkor is krtalaituk 
volna, hogy hany eves vagy, ha nem irtad volna le, hogy hanya- 
dikba jarsz. Ez a mentairtas ugyanis pontosan a Te koroszta- 
lyodra jellemzo. Ez a vilagnezet kezdodik onnan, hogy MINDEN, 
ami a korulotted levo vilagban letezik, az nem jo (Te persze 
tudod, hogy hogyan lenne jo!), es vegzodik ott, hogy MINDEN 
ugy lenne jo, ahogy azt Te gondolod - pedig ez CSAK NEKED 
lenne jo. Esetiinkre levetrtve ez ugy hangzik, hogy az SpV idaig 
nem volt jo, de most jossz Te a hofeher paripan es megmented 
ezt a csodtomeget - pedig amirol beszelsz, az csak Marx Ga- 
bor Spectrum Vilaga lenne. Gondoiom nyilvanvalo, hogy ezert 
nem tudunk rad haragudni, annal is inkabb, mert mindenkinek 
ez volt a velemenye az 6t korbevevo vilag dolgairol, amig az 
iskolapadban logatta a labat es nem kellett valamit le is tennie 
az asztalra (mondjuk penzt keresni ahhoz, hogy legalabb sajat 
mag at eltartsa). Utolso mondataid is azt sugailjak, hogy mindezt 



eptto szandekkal adtad elo. Ratal baratunk! Amikor majd nehany 
ewei tobbet tudsz magad mogdtt, az Bet majd radobbent arra, 
hogy hajlando leszel elimemi (mert el KELL ismemi), sot, ligye- 
lembe venni (mert figyelembe KELL venni) azt a dolgot, hogy 
ami Nefced tetszik, az masnak esetleg nem. Johetnenk meg az- 
zai, hogy az altalad sallangnak titulait dolgok nevelo, oktato, is- 
meretterjeszto es — nem utolso sorb an — szorakoztato celzatuak 
(kulonos tekintettel ana, hogy a 15 eves, I. osztatyos gimnazistak 
ismeretei ne csak addig terjedjenek, hogy villamgyorsan nyom- 
kodjak a joystick tuz' gombjat, hanem - teszem azt - tudjak, 
hogy a VULCAN-hadmuveietre milyen torteneimi szituadoban 
keriilt sor) - de erveink ugyis leperegnenek rolad. Most azt 
mondod magadban, hogy ez suket duma. Az — meg falrahanyt 
borso. Azonban leszel szives harom dolgot figyelembe venni: 

1. Nem csak Te veszed az SpV-t, hanem felnott csaladapak is, 
akiket a Prolog, a hardware, illetve az ahalad kirugasra rtelt 
egyeb temak erdekelnek - viszont afiapozzak a jatekleirasokat. 

2. Csak ket embemek jutott eszebe ebben az orszagban, hogy a 
TELJES Spectrum-tabort (es nem csak Marx Gabon) FOLYAMA- 
TOSAN el kellene latni globalis informadokkal - es ez a ket em- 
ber nem sajnatt erre a celra aldozni munkat, faradsagot, idot — 
es ami a legtobb: penzt. Mint a 20. szam bevezetojebol, a 'Sird- 
lapbol* is kideriitt, nem gazdasagi szempontok vezereltek ben- 
niinket. Megsem bantuk meg, hogy nem inkabb hamburgeres- 
bodet nyitottunk, mert - jol-rosszul, nezopont kerdese, de - 
azt csinattuk es azt fogjuk a tovabbiakban is csinalni, amit 
szeretiink! Bismerest, megbecsulest tiszteletet termdszetesen 
nem varunk (foleg nem toledl) — mindossze annyit, hogy ha 
valaki levelet ir nekiink, akkor azt normalis hangnemben tegye 
es eddigi munkankat ne degradalja le teljes mertekben (fdleg 
nem alaptalanul!). 

3. A radio es a tv manapsag allandoan azt szajkozza, hogy kis 
hazank a lehetosegek orszaga. Ha ennyi ambidot erzel magad- 
ban, hat tessek: jelentess meg Te is egy Spectrum-ujsagotl Csi- 
nalj meg Te hetente, havonta, kethavonta 32 + 4 oldal tomor, de 
teljes jatekteirast! Uzemeltess Te is - termeszetesen krvansag- 
musor alapjan osszeallrtott kollekdokkal es 100 forintos aron — 
kazettakuldo szolgalatot! Teremtsd eld hozza az eszkozoket (a 
szellemiek ugyis rendelkezesre allnak)! Teremtsd eld az anyagi- 
akat, fizesd ki a nyomdat, hiszen csak 270.000 Ftl Adozz Te is a 
draga AJIam bacsinak a befektetett penzedert KETSZER! Dol- 
gozz es ne csak beszelj a levegobe! Es vegiil, de nem utolsosor- 
ban: nezz szembe Te is az olvasotabor igenyeivel! 

Bismerjuk, hogy az SpV-nek szamos hibaja van - igaz nem 
azok, amelyeket te annak veisz. Mindenesetre az ilyen hideg zu- 
hanykent hato levelek is hozzajarulnak ahhoz, hogy onvizsgala- 
tot tartsunk es az ujsagot szebbe-jobba tegyuk — tehat megko- 
szonjuk neked is a kritikat. 



Tisztelt Szerkeszt6s6g! 

Reagalni szeretn^k a SpV 20. szamiban megjelent „Csillapodo hazai 
liz" ctmu cikkre. £n 3 £ve vagyok egy Spectrum + szimi'togdp tulaj- 
donosa. Ezt a gepet ajandekba kaptam. V61etleniil lettem spectru- 
mos, mert akkor sem nekem, sem az ajdndekozdnak fogalmuk se 
volt a szdmt't6gepekr61 es azok kiilonbozdsegeirdl, bar irdekelt el- 
meletileg a szami'tistechnika ^s a szamokkal val6 foglalkozas. Sze- 
rencs^m volt. Akkortajt eldg sok konyv jelent meg a Spectrummal 
kapcsolatban, amelyekbol megtanultam a szdmitog^p hasznalatdt es 
Basic nyelvu programozasat. En abszolut amatdr vagyok. V6giil na- 
gyon megszerettem a Spectrumot a j6 kezelesi logikaja 6s a prog- 
ramv^lasztek bosege miatt, sztvemhez ndtt, megszallotjja lettem, pe- 
dig a fent emh'tett akar mas ttpusu geppel is osszehozhatott volna. A 
feiismerheto fejlddes ellenere ugy dontottem, hogy nem lepek to- 
vabb, mert amatorsegem miatt nem biztos, hogy mas oper^cios 
rendszert is meg tudn6k ismerni, ugy mint a spectrumot 6s a p6nz- 
tarcam sem engedi meg. 3 6wel ezeldtt, amikor a g6pet megkaptam, 
keresni kezdtem az ujsagokat es a konyveket amelyekben a Spect- 
rummal kapcsolatban trtak. Talaltam ilyeneket pld. Otlet, Mikrovi- 
lag, Mikro Magazin. Sajnos ezek az ujsagok fokozatosan csokkentet- 
tek az informaciot a Spectrumrol es eloterbe keriiltek a Commodo- 
re temak. Ket rossz erz6s kezdett eluralkodni rajtam: 1) De jo len- 
ne. ha egy Commodore 64 ti'pusu gepet kaptam volna ajandekba. 2) 
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A Commodore elnyom minket, persze mas tipusu gepek tulajdono- 
sait is, a nagyobb iizleti es irodalmi (konyvek, folyoiratok, progra- 
mok) tdmogatas miatt. Raadasul az ujsagokban az olvasok leveleire 
vdlaszolva mindig azt irtak, hogy azert kevesebb a spectrumos anyag, 
mert a Spectrum tulajdonosok lustak, gyengek programozasban, 
nem l'rnak es ezert nines elegendd kozolhetd tema (Szemenszedett 
hazugsag! Meselhetnenk egy-ket dolgot font nevezett ujsagok 
szerkesztosegeben azidotajt dtvo modszerekroi, de nines sziik- 
segiink sajtoperre — SpV) Akkor is osszehasonlitottak a 
Commodore tulajdonosokkal es szapultak minket es mas tipusu ge- 
pek tulajdonosait. Ez bizonyithato meglevo szamok fellapozasaval. 
Szerintem nem volt igazuk, mert a kiilfoldon megjeleno lapok mast 
bizonyitottak a temagazdagsagrol. (Szamalk konyvtarban megtalal- 
hatdk). Ekkor iistokoskent megjelent a Spectrum Vildg cimu kiad- 
vany, nagy oromomre. 

Az ustokos elnevezes jol tiikrozi a kiadvany fejlodeset (rohamosan 
fejlodik) es a „Csillapodo hazai laz” cimu cikkben leirt peldanyszam 
alakulasi gorbet. Nekem valamennyi szam megvan, meg a SpV 7. 
resz is, de ugy emlekszem. hogy annak a beszerzesevel valamilyen 
problemam volt. Sajnos mdr elfelejtettem. hogy milyen, mert ha 
emldkeznek ra, megtudnam mondani a negatfv rekord okat. Nagyon 
tetszik a kiadvany. Szdp kiilso, j6 szerkesztes, humoros jatekismerte- 
tdk, sok otlet, programkollekcio kfnalat, keresztrejtveny. A SpV 20. 
rdsz kiilonosen jol sikeriilt. Szerencses a fejlec hasonlosaga a SpV 
19. rdsz fejlecevel, amely segi'ti a felismerest, ha az olvaso messzirdl 
rdndz egy ujsdgospavilonra. EI6nyosebb, mint a SpV 19. resz eldtti 
szdmok cimoidalai, melyek szepek, de nem segitik a lap felismereset 
a tobbi tarka ujsdg kozott. Taldn ez is szdmit egy kicsit a pdldany- 
szdm csokkenes szempontjabol. Nagyon j6 otlet a jdtek ds egyeb 
programismertetfik utan az Ismeretlen nyelvek, a Programozdstech- 
nika es a Gdpi k6d tanfolyam cimu rovat, mert a hozzam hasonlo 
amat6rok sokat tudnak tanulni belole (Marx Gabor, hallod ezt?l - 
SpV)- Igy 3 kiadvany szorakoztat is, oktat is. igazan hasznos. 
(Pontosan ezt a ket celt tartjuk a szemunk elott az egesz ujsag- 
banl - SpV) 

Visszaterve az eredeti temdra, iistokoskent megjelent a Spectrum 
Vildg cimu kiadvany nagy oromomre. Vegre nckiink is van egy la- 
punk gondollam, vagyis nem igaz, amit a regi ujsagokban irtak, hogy 
nines elegendd tema a Spectrumra, hiszen egy tobbe-kevesbe rend- 
szeresen megjeleno kiadvanyt is meg lehet tolteni a temaval. Az 
dromom nem tartott sokaig. mert egyszer esak megldttam a CoV. 1. 
rcs/t. Rosszat sejtettem, megint ki fognak szori'tani benniinket es a 
SpV 20. rdszdben mar meg is jelent a „Csillapod6 hazai Idz” cimu 
cikk, benne a regi osszehasonlitgatas, tobb levelet l'rnak a Commo- 
dore 64 tipusu geppel rendelkezdk. osszetartobbak, gazdasagos a 
nekik eladott peldanyszam, mig a spectrumosok 4-S-en vesznek egy 
pdldanyt, jogsertok es bunko is van kozditiik (A bunkok mindenhol 
a leheto legnagyobb szamban kepvisettetik magukat, ez nem 
Spectnjm-jellegzetesseg — Murphy). Felreertes ne legyen, nem 
akarom a Commodore tulajdonosokat bantani, mint Spectrum tu- 
lajdonos, mert elismercm dket es a C-64 tudasat, akar koztiik is le- 
hetndk, sok ismerdsom van kdztiik. De mivel nagyobb a letszdmuk. 
tobb drdeklodd levelet l'rnak. Valdszi'nu az o klubjaikban is lesznek 
jogsdrtdk es bunkdk, majd bizonyitjak, mert ezek a tulajdonsagok 
nem a gepti'pus fiiggvenye. Ok is fognak fenymasolatot kesziteni es 
lapokat kitepni. Csak a nagyobb letszdmuk miatt maradnak gazdasd- 
gosak, talan. A gazdasdgossdg, amire onok hivatkoznak a mai vilag- 
ban logikailag drthetd, de nekiink megmaradt, megszallott Spect- 
rum tulajdonosoknak, mert kissebbseg vagyunk es nem gazdasagos 
fogyaszto, jo magyar szokds szerint miert kell csokkentett kiadvany- 
szdmmal beerni es vegiil a kiadvanyrol lemondani. Itt egy sajatos 
magyar probldmdt kell megoldani. Biztosan van valamilyen megol- 
das. Sajnos nem vagyok gazdasagi szakember, nem tudok hasznos 



tanacsot adni. Ha az anyagiakon kfvul (ami persze lenyeges) Onok- 
nek is erdekiik lenne a kiadvdny, biztosan nem azt taldlnak ki, hogy 
a CoV-t suritik ds a SpV-ot csokkentik, mig ki nem pusztul (Ponto- 
san ezt talaltuk ki, a kipusztulas kivetelevel — SpV). Ha ez lenne a 
megoldds, akkor a CoV is egyszer „kipusztul”, ez nem lehet a cdl. 
Maris 2 havonta jelenik meg a SpV cimu kiadvdny, felvdltva a CoV- 
gal, a kipusztulas arnyekdval, pedig kiszdmithato, hogy a meg- 
vasarolt peldanyszam tovdbbra is csokkenni fog. Talan ki lehetne 
haszndlni a Commodore tabor ldtszamat es erdeklddeset es ossze- 
vonni a 2 kiadvanyt es akkor nem kellene konnyeden lemondani az 
egyikrol es a gazdasdgossdg is megmaradna (Akkor lenne csak a 
nagy lazadas! A Spectrumosok azert, hogy miert keriil ennyibe, 
amikor csak annyi Spectrum van benne es tobb Spectrumot ker- 
nek - a Commodore-osok pedig ugyanezt fordrtva. Nem tartom 
jo dtletnek — SpV). Vagy talan a megmaradt ndhdny ezer olvaso 
utcai arusitds helyett, nevre szoloan, a postai koltseggel megnovelt 
aron postan keresztul kapna meg a kiadvanyt kikeriilve a teijesztds 
koltsdgeit (Ez iigyben mar tettunk lepeseket, ami valoszinuleg 
mindenki elott ismert: mindket kiadvany januar 20-ig elofizetheto 
volt az egesz evre. Az eddig megjelent, utolagosan megrendelt 
szamoknal pedig azt talaltuk ki, hogy a penzt csekken elore kell 
befizetni es a kozepso szelveny hatoidalan levo "Megjegyzes" 
rovatban kell feltuntetni, hogy melyik szamot rendeli meg az 
Olvaso. Ezzel a trukkel elkerultuk azt, hogy a Postan keresztul 
ajanlottan es utanvettel kelljen a megrendelest teljesheni, 
amelynek postai dija 33 Pt/50 dkg-nal nem nehezebb caomag. 
Ez a penz most nem a Posta zsebebe vandorol (igy Is kaszsdnak 
rolunk eleget), hanem mar ad a megrendelonel. Jo, mi?l - SpV). 
Sajnos a Spectrum Vildg olvasoi letszdma elorelathaioan csokken 
kiilonbozo okok miatt, az intelmek ellendre is, amelyeket ugyis csak 
mi olvasunk el. akik vessziik a lapot es a hutlenekhez nem jut el az 
intelem, mert nem olvassdk a lapot. 

Taldn a programhazak temerdek Spectrumra frddott programja 
mind gazdasagi rdfizetes lenne? (Nagy reszuk tenyleg az, a sikere- 
ken viszont boven behozzak a dolgot — SpV) A nagy programvd- 
lasztdk tudatdban es a nyugati uzletembereket ismerve, nem hiszem. 
Ha Onoknek van elegend6 kozlendd temajuk (jdtdkismcriet6k, 
programozdstechnika, stb.), ds ha az anyagiakon kfvul (ami persze 
lenyeges) egyeb erdekellsdgiik lenne a kiadvdny folylatasdhoz, 
kerem keressenek megolddsi, hogy a SpV elkeriilje a kipusziuldst. 
Megallapitdsaimmal nem kritizdlni akartam, csak a Spectrum Vildg 
olvasd Spectrum tulajdonos kisebbsdg drdekdben frtam, mert nem 
szeretndm, hogy elhatalmasodjon rajtuk egy drzds, hogy a Commo- 
dore elnyomja, meg a kedvenc olvasmanydtdl is megfosztja, hatdrta- 
lan teijeszkedesevel, tdmogatottsdgdval, ldtszdmukb6l adodo gazda- 
sagossdgdval, amelyrSl 6k nem is tehetnek. 

U.i.: A Commodore tulajdonosok ugyanolyan emberek, mint mi, 
Spectrum tulajdonosok, csak szerencsesebbek. 

HERR VILMOS, DUNABOGDANY 

SpV: ezt a levelet nem akarjuk kiilon kommentalni, hiszen egy- 
reszt magaert beszel, masreszt a tisztazatlan reszekre a szo- 
vegben mar vadaszoltunk. Mindenesetre figyelemremelto, hogy a 
levelben a Spectrum -tabor EGESZENEK a problemairol esett 
szo, ellenben az elozo levellel, ahol ezek tulnyomoreszt szeme- 
lyes jelleguek voltak — bar gyanrtjuk, hogy a leveliro is mar joval 
tul van a 15. even. A logikaja is rendkivuli, valamint legtobbszor 
eles szemmel lat a dolgok MOGE. Koszonjiik a megerteset es 
javaslatait! A fetvetett problemakkal es javaslataival nagyreszt 
egyetertiink Azt mindenesetre igerhe^uk, hogy amig az SpV 
nem lesz sulyos, 30-40 ezres nagysagrendu rafizetes, addig az 
ujsag MEG FOG JELENNI! — ha maskent nem, hat akkor ugy, 
hogy eltartja a CoV. 



Figyelem! 

Az SpV segftseget szeretne nyujtani a Spectrum-tabor mindazon tagjainak, akiknek valami olyan informaciora 
(leiras, terkep, poke, stb.) van szuksege, amit sehol sem kepes megtalalni: a kovetkezo szamunktol kezdve - 
egyfajta keres/ki'nal-rovat kereteben - mindenki tetszes szerint hirdethet az SpV hasabjain. A lehetoseg - mas 
lapoktol elteroen - TELJESEN INGYENES! Minden hirdetest legalabb egyszer (de csak egyszer!) le fogunk 
kozolni, de elore felkerjuk hirdetni szandekozo Olvasoinkat, hogy a terjedelmi szempontokra legyenek 
figyelemmel! A hirdeteseket pontos newel es cimmel egyutt fogjuk kozolni, de a hirdetesek hitelesseget 
ertelemszeruen nem tudjuk garantalni. 




GAMES SUMMER EDITION • US Gold 



XYBOTS • Domark 




Se szeri, se szama azoknak a szamitogepes sport- 
szimulacioknak, amelyek az Epyx ceg sikeres penz- 
bedobos automatairol kesziiltek es a US Gold for- 
galmazza oket. Ezeknek a sorat gyarapitja a 
SUMMER EDITION, amely az eddig mar elegge el- 
koptatott otletek mellett jonehany, jatekprogramban 
meg eleg ritkan latott sportagat is feldolgoz 
A korrtes a sportszimulacioknal mar megszokott 
modon tortenik: megnyito ceremonia, az egyes 
sportagakban eddig fennallo vilagrekordok listaja, 
ermek kiosztasa, stb. 

Bejelentkezes utan a program erdeklodik, hogy 
mindegyik sportagban akarunk-e gyakorolni vagy 
kezdodhet-e az osszetett verseny. Szamunkra telje- 
sen erthetetlen modon sajnos nines lehetoseg kiilon 
egy-eQY szam gyakorlasara, de gyanrthatoan a ka- 
zettas toltes bonyodalmai miatt tortent ez igy. 

A sportagak, amelyekben ringbe szallunk meglehe- 
tosen eklektikusan vannak osszevalogatva - talan 
azert, hogy az olyan szamok, mint a gatfutas vagy 
a rudugras a joystick kapjon egy kis regeneralodai 
idot. A kovetkezo szamokban versenyezhetiink: 

• ijaszat 

• verseny kerekparozas 

• toronyugras 

• gatfutas 

• rudugras 

• gyuru 

• felemaskorlat 

Akik szeretik a us Gold altal forgalmazott sportjate- 
kokat, azok valoszinuleg meg lesznek elegedve ez- 
zel is: minden egyes szam szorakoztato jatekot ki- 
nal, nehany humoros reszlettel. A grafika is megfe- 
lelonek minosulhet, viszont a ’’hangeffektusok” 
(pontosabban azok a szornyusegek, amit most an- 
nak neveztunk) nem tartoznak a jatek legerosebb 
oldaiai koze . 




Ha mar az elobbi jateknal a penzbedobos automa- 
taknal tartottunk, akkor most rogton folytathatjuk is 
ugyanott: a xybots ugyanis szinten egy coin op- 
konverzio, esak az Epyx/US Gold paros valtozott 
Tengen/Domark-ra. 

A kerettortenetet a szornyu es gonosz idegen elole- 
nyekrol valamint a ket bator kommandosrol min- 
denki kitalalhatja maganak - ml inkabb terjunk r^ 
magara a jatekra. 

A jatekban egy vagy ket jatekos iranyft egy kom- 
mandoparost egy urbeli 3D labirintusban. A gatlo 
tenyezok szerepet most robotok jatsz£k, akik hun- 
cut modon tuzet nyitnak mindenre, ami elejuk ke- 
rul.. 

A kepernyo also reszen lathato az a ket nezeti k6p, 
amit a kommandosok latnak. Mivel egymastbl telje- 
sen fuggetlenul iranyrthatoak, teljesen mas iranyban 
is haladhatnak. A kepernyo felso resz6n lathato el- 
kulonitve a jatekosokra vonatkozo ket felirat, kozot- 
tuk az aktualis szint terkepet talaljuk a ket komman- 
dos poziciojaval, az akadalyokkal, a falakkal 6s a kl- 
jaratokkal a masik szintre. 

Mindket jatekos egy adott energiaszinttel kezdl a 
kuldetest, amely folyamatosan csokken (kulonosen 
ha egy robot orra ele kerulunk). A veszteseg a labi- 
rintusban elhelyezett extra energiaegysegekbol po- 
tolhato. Ehhez hasonloan talalhatunk meg egyeb 
cuccokat is (pajzs, extra tuzero, stb.)- 
Az egymas utan a kovetkezo szintek - a kategoria 
jo szokasa szerint - egyre nehezebbek lesznek: 
egyre tobb robot van (amelyek egyre mergesebbek 
is), a labirintusok egyre nagyobbak, nehany helyen 
teleportokba botlunk, amelyek a labirintusnak egy 
teljesen mas reszere teleportalnak bennunket, es 
(gy tovabb. 

A jatek igazan akkor a legszorakoztatobb, amikor 
ket jatekos jatszik vele - egyedul egy kicsit unal- 
mas a dolog. A grafikara es a zenere sem nagyon 
panaszkodni: a j6 atlagot kepviseli mindketto. 






THE UNTOUCHABLES • Ocean 



Chicago, 1930. A varos Al Capone es a 
hasonszoru gengszterek bandainak ter- 
rorja alatt nyog: az utcan farkastorvenyek 
uralkodnak, a gatlastalan szeszcsempe- 
szek geppisztolyaikkal nap mint nap csa- 
taterre valtoztatjak az egykor bekes utca- 
kat. A tarthatatlan allapotok mielobbi ren- 
dezese nyilvanvalo megoldast kinal a te- 
hetetlen rendorseg embereinek: a geng- 
szterekkel csak a sajat eszkozeikkel lehet 
elb6nni. Rovidesen meg is talaljak a meg- 
felelo embert a feladatra. Az ugynok, 

Elliot Ness nehany nap mulva a varosba 
erkezik es megkezdi a gengszterek kita- 
karrtasat... 

Talan ezek utan az elozmenyek utan elkepzelheto, hogy a hasonlo cimu mozifilm alapjan k6szult UNTOUCH- 
ABLES szamitogepfeldolgozasa nehany oranyi parazs lovoldozest fog eredmenyezni a vallalkozb kedvu jat6ko- 
soknak. A jatek pontrol-pontra koveti a film cselekmenyet es az alabbi szinteken jatszbdik: 

Aruh^z (WAREHOUSE): Tippet kapunk egy rendorsegi informatortol egy titkos szeszuzemroi es azonnal a hely- 
szfnre sietunk, hogy Capone emberei kozul minel tobbet eifogjunk. A kepernyot oldalrol latjuk 6s mindenfele 
akad6lyok kozott kell csetlenunk-botlanunk. Mihelyt elegendo gengsztert elkaptunk maris a kovetkezd szinten 
talaljuk magunkat. 

A hid (THE BRIDGE): Az USA-Kanada hataron allunk lesben, ahol informacioink szerin a tiltott szesz csemp6- 
szlk be az orszagba. A kepernyo elotereben hasalunk es a kezunkben szorongatott puskaval lohetjuk halomra a 
szeszcsempesz urakat. Jobbra-balra gurulva a hidnak ujabb reszeit is lathatjuk. A kepernyo als6 resz6n Iev6 
kep segit a celpontok biztos eltalalasaban: itt egy tavcsoben kinagyrtva lathatjuk azt a helyet, ahova tuzelni 
fogunk. 

A sikator (THE ALLEYS): A kepernyo jobb oidalan allunk gyorstuzelo puskankkal a kezunkben, eiottiink egy kis 
utcacska. Az utca vegeben hirtelen auto fekez... Ezen a szinten keresztiil kell torniink magunkat az utcan, hogy 
kijussunk a vasutallomashoz, azaz a negyedik szintre. Termeszetesen ez nem olyan egyszeru, mert az eddig 
sotet ablakok hirtelen megelevenednek: pisztolyos, ballonkabatos alakok hajolnak ki rajtuk... 

...6s igy folytatodik ez tovabb a kovetkezo harom szinten is, mfg egy hazteton szembe nem keriilunk magaval a 
fobunossel, Capone jobb kezevel, Frank Nitty-ve I. 

Az UNTOUCHABLES - azonkrvul, hogy szinten film alapjan keszult - szamos kozos vonast mutat egy masik 
nagy Ocean-sikerprogrammal, a ROBOCOP-pal is (nem csodalkoznank, ha ugyanaz a programozbi garda 
kovette volna el mind a kettot). Ez a jatek is egyszeruen elkepesztoen jol sikerult! A jatekkepernyon ugyan csak 
ket szi'n van, de a szinter megvalosftasa igy is nagyszeru. Nagy es preci'zen animalt sprite-ok, szornyu Idvoido- 
zes... mi kell meg?! Egy ujabb biztos Nr. 1 sikerprogram az Ocean boszorkankonyhajabol: UNTOUCHABLES. 



OPERATION THUNDERBOLT • Ocean 

Meg aiig szorult le a listak eierol az 
OPERATION WOLF, amikor az Ocean 
mar egy ujabb "hadmuveletet” zudrtott a 
mit sem sejto kozonseg nyakaba - ezt 
most THUNDERBOLT-nak hrvjak. Nyu- 
godtan lehetne az OW kovetkezo nyoic 
palyaja is, mert szinte megtevesztesig ha- 
sonlit elodjere (egy ujabb csont, amit ala- 
posan le lehet ragni...). A cel termeszete- 
sen az artatlanul szenvedo tuszok kisza- 
badrtasa a nyolcadik szinten, a hasznala- 
ti utasftas pedig ugy hangzik: addig is 16- 
ni mindenre, ami a kepernyon van... 

A kuldetest nehany targy felvetelevel 
eisosegelycsomag, stb.) valamelyest megkonnyrthetjuk magunknak - pontosabban nem fognak olyan gyorsan 
szitava loni bennunket, mint ezek nelkul. Tiszta OPERATION WOLF: 8 szint - ratatatatatatatatatatatatatatata.... 
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2.1 THE BARD’S TALE 
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Az Electronic Arts software-haz BARD'S TALE-sorozata az egyik legnagyobb sikeru 
jateksorozat a mikroszarmtogepekre forgalmazott adventure-jatekok kozbtt. Az 
altala as a hasonlo jellegu jatekok (BLOOOWYCH, CURSE OF THE AZURE 
BONDS, stb.) kepviselet kategoriat pontosabban nam is adventure-nek hivjak, 
hanem Fantasy-kalandjatekoknak vagy meg inkabb szerepjatszo jatekoknak 
(ROLE PLAYING GAME - RPG vagy FRP roviditest is hasznalnak). Ezeknek alap- 
jaul a Dungeons and Dragons-tarsasjatek szolgal, amelynek szabalyait az ameri- 
kai TSR Hobbies dolgozta ki. A D&D-rol akar egy egesz konyvet lehetne irni (mar 
tobb alkalommal meg is tortent - angol nyelven), tehat most nem kivanunk resz- 
letesen foglalkozni vele. Lenyege az. hogy a kulonbozo szemelyek ("karakterek") 
szerepebe kell beleelnunk magunkat a Kard es a Boszorkanysag vilagaban - egy 
vagy tobb adott feladatot keil megoldanunk, amelyben kulonfele szornyek akada- 
lyoznak bennunket. Akit esetieg a D&D-nek nemcsak a szamitogepes valtozata 
erdekel, az hazankban is hozzajuthat nehany hasonlo jellegu konyvhoz: a Raketa 
Konyvek-sorozatban mar 4 konyv jelent meg Ian Livingstone tollabol ("A Tuzhegy 
varazsloja". "Halallabirintus", stb.) illetve az LSI ATSz. is kiadott egy ilyen konyvet 
magyar szerzoktol ("A sarkany haboruja"). 

A kbvetkezokben a sorozat elso reszenek, "Az Ismeretlen mesei"-nek (TALES OF 
THE UNKNOWN) hasznalati utmutatojat kozoljiik. A jatek meglehetosen terjedel- 
mesre sikeredett, kb. 30-35 percnyi szalagot foglal el. Celja a kijutas a Skara 
domboldalon fekvo varosbol, amelynek kapujat azonban varazslattal keltett hotor- 
lasz zarja el. Cel tehat a gonosz boszorkanymester elpusztitasa. amely teloldja a 
telvarazalatot. A feladatban nemcsak egy embert, hanem egy csapatot iranyltunk: 
a kulonbozo konfliktushelyzetekben mindig mas-mas karakter tulajdonsagaira es 

S? eife l9SZ sztJ i k8 *0“ nk i ~ teh ® t az ®9V«3 karaktereinket a leheto legmagasabbra kell fejlesztenbnk. A kbvetkezokben nem 
lepesrol-lepesre receptet adunk (ez ebben a jatekkategoriaban szinte lehetetlen lenne. mivel teljesen az adott jatekostbl fiigg, hogy 
m yen karakterekkel harcol. milyen modon hajtja vegre a feladatokat, stb.), hanem egy utmutatot, nehany tippet es hasznos tanacsot): 

Karakterek tulaidons^gai 

AC (ARMOUR CLASS):_sz6 szerint "fegyver-osztalyt" jelent. de celszerubb a kovetkezo forditas: sebezhetoseg. Minel kisebb, annal 
jobb. Ennek megfeleloen -10 a legjobb - ezt (vagy az ennel alacsonyabbat) a program LO-val jelzi. 

points > : Betero. Csokkontik a sabesulasek, varazslattal viszont gyogyithato. Ebban a sbrban azam halyett egyab ialakat is 
lathatunk, amelyek a karakterrel tortent valamilyen kellemetlensegre utalnak: 

DEAD: Halott 

STONE: Kove valt 

POSS (POSSESSED): Elmeje togoly 

NUTS: Elmebeteg 

PARA (PARALYZED): Benult 

PSND (POISONED): Mergezett 

Ezek kozul az allapotok kozul megfeleloen eros varazslattal magunk is megszuntethetjiik a PSND-t es a NUTS-ot a tobbit a 
templomokban 24.000 arany koruli osszeg lefizetese elleneben kuraljak. 

COND (CONDITION): A HIT POINTS pillanatnyi allasa. 

SPPT (SPELL PO^NT): A varazsero nagysaga A varazslas termeszetesen csokkenti, de visszanyerheto Roscoe energiakozpontiaban 
vagy napenergiabol (az elobbi megoldas penzbe keriil, az utobbi lassu). W M 

CL (CLASS): Osztaly, foglalkozas. Az alabbi lehetseges osztalyokba tartozhatnak karaktereink: 

WA (WARRIOR): Harcos. Fo tulajdonsaga az ero, fo kepessege a harcolas, altalaban sok a HIT POINTja, barmilyen pancelt es szinte 
mmden fegyvert hasznalhat. 

Wl (WIZARD): Varazslo Csak minimum ket CLASS CHANGE (lasd kesobb) utan erheto el. Az bsszes tobbi varazshasznaloval egyutt fo 
tulajdonsaga az intelligence, fo kepessege a varazslas. Borpancelt viselhet. a tobbi varazslohoz hasonloan keves fegyvere lehet 
ho varazslattipusa az, hogy szornyeket idez meg segitsegul. 

^ E eK E ,? ) K; ,UZIOn i Sta CS8k CLAS ? CHANGE ut «n erheto el, pancelt nem viselhet. Varazslatai tobbsege illuzioszornyeket hiv. 
JS5 5 S Ma ? US ^ e9yik ala P vet0 varazslo osztaly. Pancelt nem viselhet. Varazslatai tobbsege tamado jellegu 
do Buvesz A masik alapvarazslo. Pancelja szinten nem lehet, sok gyogyito, vedo es vilagito varazslata van. 

.V?. 0 f 3U fi : t Csavargo, tolvaj. Borpancelt viselhet. Fegyverei szama kozepes. Kepessegei a csapdaeltavolftas es az arnyekban 
rejtozes, fo tulajdonsaga az ugyesseg. 

BA (BARD): Bard enekes. Viszonylag sok pancelt viselhet, kozepes mennyisegu fegyverrel egyutt, csak o hasznalhat hangszereket 
Enekevel kulonbozo szolgalatokat tehet: PI. vilagitas, AC javitas, stb. 

P ^bbba^HPja L ° Va9 ' kul6nb ° zik a h afcostol. A legerosebb varazspancelokat es fegyvereket nem hasznalhatja, de valamivel 

HU (HUNTER): Vadasz. A harcos es a bard kozott all. Nem hasznalhat minden pancelt es fegyvert. 

MO (MONK): Szerzetes Pancelt nem viselhet, fo fegyvere a puszta keze. Szintenkent csokken az AC-je 
A karakter kepessegei 3 es 18 kozott terjedhetnek, a tobb a jobb. 




rc of Yesod • Odin 



z orokeiet bevitelet a BE-BE verzion keresztiil fogjuk bemutatni. 

Tekerjijk a magnot a SCREENS vegehez, majd irjuk be: 

10 CLEAR 64999 FOR a = 65000 TO 65018: READ b: POKE a.b: NEXT a: RANDOMIZE USR 65000 
20 DATA 221,33,0,91,17,0,133.62,255,55,205,86,5,62,0.50,230 185 201 
RUN (ENTER) 

Indftsuk a magnetofont, betoltes utan orokeletiink lesz. 




ST (STRENGTH): Ero. A harcban van jelentosege: nagyobb ero nagyobb sebzest eredmenyez az ellenfelen. 

IQ (INTELLIGENCE): Intelligence. Magasabb intelligenciaju varazslok tobb SPELL POINTot kapnak. 

DX (DEXTERITY): Ugyesseg, gyorsasag. Beszamit a vedettsegbe. 

CN (CONSTITUTION): Alkat, egeszseg, allokepesseg Magasabb egeszseg tobb HIT POINTot eredmenyez. 

LK (LUCK): Szerencse. Karos hatasok elkeruleseben segit. 

LVL (LEVEL): Szint. A karakter eletcelja a leheto legmagasabb szint elerese, tapasztalat sziikseges hozza. Termeszetesen minel 
magasabb szintu egy karakter, annal jobban hasznalhatoak a kepessegei es annal legyozhetetlenebb. 

EXPERIENCE: tapasztalat. Harcban szerezhetjiik, a magasabb szint eleresehez sziikseges. 

GOLD: arany. Erdekes modon az italon kiviil minden penzbe kerul 

SC M W: A karakter altal hasznalhato varazslatok fajtaja es szintje. A varazsszint nem azonos a karakter szintjevel! A varazslo minden 
masodik szinten szerezhet uj varazsszintet. 



A karakterek fa it a i (RACE) 

DWARF: Torpe. Eros, egeszseges. 

ELF: Elf, tiinde. Viszonylag intelligens 

HUMAN: Ember. Atlagos 

GNOME: Gnom. Nagyon intelligens 

HOBBIT: Hobbit. Gyors es szerencses. 

HALF-ORC: Felork. Eros. 

HALF-ELF: Felelf. Atlagos. 



A program kezetese 

Ajatek vezerlese tulnyomoreszt meniik utjan tortenik, de nehany billentyu is szerepet kapott. Ezek a kovetkezok: 

'1 -6': s karakterek adatai 

'E' (EQUIP): targy hasznalatba vetele. 

T (TRADE): targy atadasa masik karakternek Ha targyat akarunk atadni, a T utan a targy, majd a karakter szamat nyomjuk, ha 
aranyat, akkor a 'G'-t, a penzosszeget es a karakter szamat. 

'D' (DROP): targy eldobasa. Eldobott targy kiesik a jatekbol. 

'P' (POOL GOLD): a tarsasag penzenek osszegyujtese. 

U’ (USE ITEM): targy hasznalata. Sziikseges a targyat hasznalo karakter, valaamint a targy szama. 

P (PARTY ATTACK): belharc. 

T: haladas eldre, csak szabad uton. 

'K': haladas elore, ajton at is. 

'J 1 : fordulas balra 
'L': fordulas jobbra 

C' (CAST A SPELL): varazslas. Sziikseges a varazslo szama, valamint a varazslat neve (Lasd kesobb). 

'B' (BARD SONG): enekles. Sziikseges a bard szama, valamint a dal szama (1-6). 

BREAK' (vagy ket gomb egyszerre): Pause, barmelyik gomb utan folytathatjuk a jatekot. 



Meniik 

Starthely (Guild of adventurers) 

CREATE CHARACTER: Ha van iires hely uj karakter szamara, 
akkor aktivalodik. Eloszor fajtat kell valasztanunk a leendo 
szemelyisegnek (vagy visszaterhetunk a fomenuhoz), majd 
megkapjuk X karakter kepessegeit. Ha megfelelnek, osztalyt 
kell valasztanunk, majd elneveznunk az egyeniseget, ha nem 
tetszenek, visszaterhetunk a fajta-meniihoz. 

REMOVE CHARACTER: Karakter torlese. A torlendo karakter 
nevet kell beirni. 

LOAD PARTY: Tarsasag betoltese 
SAVE PARTY: Tarsasag kimentese 
QUIT GAME: Kiszallas a jatekbol. 

EXIT GUILD: Starthely elhagyasa 

Felszerelesek boltja (garth’s equipment shoppe) 

Eloszor az iizletelni kivano karakter szamat kell megnyomnunk (vagy az 'E’-t a bolt elhagyasahoz), majd a kdvetkezS meniit kapjuk: 
BUY AN ITEM: Targy vasarlasa. A keszletbol egyszerre kilenc targyat lathatunk. A listat az P billentyuvel elore, a 'B’-vel hatra 
lapozhatjuk. A vasarlas a 'P'-vel es a targy szamaval tortenik, mas billentyu megnyomasara a fomeniibe teriink vissza. 

SELL AN ITEM: Targy eladasa. A targyaink listaj at latjuk, valamint azt, hogy mennyi vetelarat kfnalnak ertiik (ez valodi ertekiiknek a 
fele). Eladni a targy szamanak megnyomasaval lehet. 

IDENTIFY AN ITEM: Targy azonositasa. A targyaink listajan keresztiil vizsgalhatjuk, hogy mennyiirt azonositjak 6ket. Azonositasra 
olyankor van sziikseg, amikor ? nevu targyat kapunk. Az azonositas a targy ar&nak felebe kerul. 

POOL GOLD: Penz osszegyujtese 
DONE: Vege az iizletelesnek. 
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Tovabbkepzo hely (review board) 

ADVANCEMENT: Tovabbkepzes. Ha egy karakter rendelkezik a megfelelo mennyisegu tapasztalati ponttal, akkor megkaphatja a 
kovetkezo szintet. 

SPELL ACQUIRING: Varazslatszerzes. Ha varazslonk megfelelo szintu, tetemes summa fejeben uj varazsszintet kaphat. 

CLASS CHANGE: Osztalyvaltas. A varazslok kivaltsaga. Akkor lehetseges, ha mar legalabb harom varazsszintiink van - ekkor 
atvalthatunk masik varazsloosztalyba. Celszeru azonban ezt csak a 7. varazsszint elerese utan tennl (ez a meximum), mivel 
visszavaltas az elobbi osztalyba nem lehetseges. 

EXIT REVIEW: A tovabbkepzo hely elhagyasa. 

Kocsmak (taverns) 

ORDER A DRINK: Ital rendelese. A varos delkeleti sarkanal fekszik az egyetlen kocsma, ahol bort is kaphatunk... 

TALK TO THE BARKEEP: Pletykalkodas a kocsmarossal. Kisebb-nagyobb osszegek megnyitjak a kocsmaros szajat. Erdemes 
probalkozni, nehany megszolalasanak hasznat is vehetjiik. 

EXIT TAVERN: A kocsma elhagyasa 

Templomok (temples) 

A templomok rendeltetese a gyogyitas. A HP (HIT POINTS) visszaadasat 10 arany/pont aranyban vegzik, komolyabb bajok 
gyogyitasa 24.000 arany koruli dsszegbe kerul. 

Energiakozpont (energy emporium) 

Itt szerezhetjiik vissza elhasznalt SPELL POINT-jainkat, 15 arany/pont ertek elleneben. 

Ladak (chests) 

OPEN CHEST. Lada kinyitasa 

DISARM IT: Csapdaeltavolitas fizikai uton 

LOCATE TRAPS: Csapdakereses 

TRAP ZAP: Csapdaeltavolitas varazslattal (TRZP) 

LEAVE CHEST: Lada elhagyasa 

Hare 

Szornyekkel valo talalkozas eseten megtudhatjuk, hogy maga a Halal all velunk szemben, ilyen es ilyen szornyek formajaban. Ezutan 
donthetunk, hogy felvesszuk-e a harcot, vagy elfutunk, bar ez utobbi nem mindig lehetseges. Ha hareba keriiltunk, akkor gyakorlatilag a 
esapatnak az elso harom tagja harcol, az utolso harom csak magiaval segiti 6ket a kuzdelemben. Harcban minden karakter kap egy 
menut, amelyen az alabbi lehetosegek szerepelhetnek: 

ATTACK FOES: Tamadas. Ha az ellenfelek tobb csoportban vannak, a csoport betujet is keri a gep. 

DEFEND: Vedekezes. 

PARTY ATTACK: Valamelyik sajat tars megtamadasa 
USE ITEM: A karakternel levo valamelyik targy hasznalata. 

CAST A SPELL: Varazslat alkalmazasa, csak a varazsloknal. A varazslat kodja szukseges (Id. kesdbb) es - esetlegesen - a celpont. 
BARD SONG: Enekles. Csak a bardnal, az enekek hatasat Id. kesobb. 

HIDE IN SHADOWS: Arnyekba rejtozes. Csak a tolvajnal, ha el akarjuk kerulni vele a harcot. 

A varazslok altal alkalmazhato varazslatok: 

Nehany tudnivalo a varazslokkal kapcsolatban, mielott raternenk a varazslataik kodszavainak es azok hatasanak ismertetesere: 

• A varazslok csak azokat a varazslatokat hasznalhatjak, amelyet az osztalyuk megenged (azaz amit addig megtanultak) es amelyre 
elegendo SPELL POINT (SPPT) all rendelkezesukre. 

• Egyes varazslatokhoz specialis celpontok (sajat karakter vagy egy ellenseg). de vannak olyanok is, amelyek az egesz esapatra 
vonatkoznak vagy egyeb varazslatok (pi. szellemidezes vagy vilagitas). A kulonbozo szinteken tobb hasonlo jellegu varazslat is elofor- 
dul - ilyenkor a magasabb szinten hasznalhato hatekonyabb vagy hosszabb ideig tarto, mint az alacsonyabb szinten levo megfele- 
loje. 

• az alapveto varazslok a CONJURER es a MAGICIAN, egy CLASS CHANGE utan erheto el a SORCERER, a kovetkezonel pedig a 
WIZARD. 

• Az elobbi pontbol kiderult, hogy harmadik - vagy annal nagyobb - szintre lepo varazslot barmikor "atkepezhetjuk", tehat peldaul a 
SORCERER-t atalakithatjuk WIZARD-da. Ilyenkor a tapasztalati pontjai lenullazodnak, de viszont megorzi a HP-t, SPPT-t es termesze- 
tesen magikus tudasat is (azaz az addig mar megtanult varazslatokat). A szintvaltast lehetoleg csak az adott osztalyban a 7. szintet 
mar elert varazslonal csinaljunk, mart abba a varazsloosztalyba, ahonnan a varazslot "atkepeztuk” nem lehet visszalepni - ergo az 
abba az osztalyba tartozo magasabb varazslatokat sem tudja megtanulni soha. 

• Az a magus, amelyik a 4 varazsloosztalynak mind a 7 szintjet vegigjarta (tehat az osszes varazslatot ismeri) ARCHMAGE (Fomagus, 
vagy - szabadabb forditasban - Hipermultimegamagus) lesz. Ez egy nagyon kellemes karakter. 

A varazslok minden varazslata - a varazslat erejetol fuggoen — bizonyos mennyisegu SPPT-fogyasztast eredmenyeznek. Mint mar 
emlitettuk ez Roscoe Energiakozpontjaban potolhato egy jo adag penzert vagy nagyon lassan visszanyerheto a napenergiabol. A 
varazslatokhoz szukseges SPPT-mennyisegeket a varazslat szintje mellett, a / jel utan tuntettuk fel. 

Sabre Wulf • Ultimate 

Az orokelet bevitelet a BASIC/SCREEN$/35936/16/1/2 tile-terkeppel rendelkezo verziohoz kozoliuk. 

Tekerjuk a magnetofont afokod elejere, majd irjuk be: 

10 CLEAR 24574: LOAD "CODE: LOAD "CODE: LOAD "CODE: LOAD “"CODE : LOAD ""CODE 
43575,255: PRINT USR 23424 
RUN (ENTER) 

Inditsuk el a magnetofom, betoltes utan orokeletunk lesz 
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Conjurer 



Szint 


Varazslat 


Celpont 


Hatas 


1/2 


MAFL 


_ 


Magikus feny, vilagitashoz 


1/3 


ARFI 


ellenseg 


Tamadas tuzzel (-1-4 HP a celponton) 


1/2 


SOSH 


sajat 


Lathatatlan pajzs a varazslo vedelmere (-1 AC) 


1/2 


TRZP 


- 


Csapda eltavolitasa varazslattal 


2/3 


FRFO 


- 


Fagyasztas, az ellenfelet konnyebb megsebezni, lelassul 


2/3 


MACO 


— 


Iranytu 


2/4 


BASK 


karakter 


Noveli a esapat egy tagjanak az ugyesseget a hareban 


2/4 


WOHL 


karakter 


Valamely karakter gyogyitasa 2-8 ponttal 


3/5 


LERE 


- 


Magikus feny, a MAFL-nal sokkal nagyobb hatasu 


3/4 


LEVI 


- 


Antigravitacio egy ideig. A esapat atrepulhet a esapdak felett vagy a fel/lejaratokon 


3/5 


WAST 


ellenfel 


Energiacsapas az ellenfelre (-4-16 HP) 


3/5 


MAST 


ell enf el 


Vakitas, az ellenfelek a kovetkezo tamadasukat elvetik 


4/6 


INWO 


- 


Szellemidezes, a esapatban egy hatalmas farkas jelenik meg 


4/6 


FLRE 


karakter 


Gyogyitas. 6-24 HP-t visszaad, de gyogyitja a mergezest es az oriiletet is 


4/6 


POST 


ellenfel 


A celpont megmergezese 


5/7 


GRRE 


— 


Magikus feny, nagy teruleten (titkos ajtok feltarasahoz is) 


5/7 


WROV 


karakter 


Noveli az egyik harcolo karakter ugyesseget 


5/7 


SHSP 


- 


Energiacsapas az ellenseg esapatara (-8-32 HP) 


6/6 


MALE 


— 


Az elobbinel hosszabb ideig tarto antigravitacio 


6/9 


INOG 


— 


Szellemidezes, a esapatban egy nagyon eros ogre (mint Apex, a H.O.T.M.-ben) jelenik meg 


7/12 


FLAN 


- 


Gyogyitas. Ugyanaz mint a FLRE, de a esapat mindegyik karakterere vonatkozik 


7/15 


APAR 


- 


Teleportalas dungeon-on belul. 


Magician 






Szint 


Varazslat 


Celpont 


Hatas 


1/3 


AJAR 


_ 


Legpajzs a varazslo vedelmere (-1 AC) 


1/3 


VOPL 


karakter 


Magikus erot ad a karakter fegyverenek a hareban, nagyobb sebet okoz az ellenfelnek 


1/2 


STU 


- 


A esapat koriil levo femtargyak csillogtatasa, azaz magikus feny rovid ideig 


1/2 


SCSI 


- 


Helymeghatarozas a dungeon-on beliil 


2/5 


WIST 


ellenfel 


Energiacsapas, a celpont "megoregszik", azaz gyengiil a tamadasa es vedekezese 


2/5 


MAGA 


karakter 


Ugyanaz, mint a VOPL, de joval hatekonyabb 


2/4 


HOWA 


ellenfel 


Energiacsapas egy ellenseges elohalott ellen, -6-24 HP erejeig 


2/5 


AREN 


- 


Csapdafigyelo 


3/6 


MYSH 


— 


Energiapajzs a esapat koriil, -2AC minden karakteren 


3/6 


OGST 


karakter 


Annyi energiat ad egy karakternek, mintha az ogre lenne 


3/7 


MIMI 


- 


Noveli az egesz esapat fegyvereinek hatekonysagat (-2AC mindenkin) 


3/6 


STFL 


- 


Energiacsapas tuzzel az ellenseges esapat ellen, mindegyiken -6-24 HP 


4/8 


SPTO 


ellenfel 


Energiaelvonas az egyik ellenfeltol, -12-48 HP erejeig 


4/7 


DRBR 


— 


Sarkanylang Hasonlo az STFL-hez, de minden ellenfelen 8-32 HP-t sebez 


4/7 


STSI 


- 


Magikus feny, nagy hatassal (titkos ajtok feltarasahoz) 


5/8 


ANMA 


— 


Antimagia a esapat vedelmere (pi. sarkanylang vagy illuzioszornyek ellen) 


5/8 


ANSW 


- 


Magikus kard (JOE THE SWORD) segitsegul hivasa a esapat vedelmere 


5/8 


STTO 


ellenfel 


Kove dermeszt egy ellenfelet (megelevenedett koszobrot halott koszoborra) 


6/9 


PHDO 


— 


Ideiglenes ajto. A kovetkezo lepesre felemeli a falat a esapat elott 


6/10 


YMCA 


- 


Mint az AIAR, de az egesz esapatnak es vegtelen ideig (-2AC mindenkin) 


7/12 


REST 


- 


Az egesz esapat HP-ja a maximumra emelkedik. 


7/14 


DEST 


ellenseg 


Halalcsapas. Egy ellenseg kivegzese. 


Sorcerer 






Szint 


Varazslat 


Celpont 


Hatas 


1/3 


MIJA 


ellenfel 


Energiacsapas, -2-8 HP a celponton 


1/2 


PHBL 


— 


llluziopajzs. A esapat tagjait nehezebben latja az ellenfel (-1 AC mindenkin) 


1/2 


LOTR 


- 


Csapdakereses 


1/3 


HYIM 


— 


Hipnozis. Az ellenseges esapat osszes tagja elveti a kovetkezo tamadast 


2/4 


DISB 


- 


Vedekezes egy illuziovarazslat ellen. A esapat tagjai nem hisznek az llluzioszornyben 


2/4 


TADU 


— 


Dummy segitsegul hivasa 


2/4 


MIFI 


ellenseg 


Energiacsapas. Akar a MIJA, de -3-12 HP folyamatosan a szintvaltasig 


2/4 


FEAR 


— 


Felelem. Csokkenti az ellenseges esapat vedekezesenek es tamadasanak a hatekonysagat 


3/5 


WIWO 


- 


llluziofarkas segitsegul hivasa (addig harcol mig legyozik vagy DISB-et nem alkalmaznak ellene) 


3/6 


VANI 


T 


A varazslo lathatatlanna valik az ellenseg szamara (-5AC). Hatekonyan lehet vele tamadni 


3/6 


SESI 


- 


Hatekony csapdakereses 


3/5 


CURS 


- 


Atok. Az ellenfel alig tud valami kart tenni a esapatban 


4/7 


WIWA 


- 


llluziozsoldos segitsegul hivasa 


4/6 


INVI 


- 


Lathatatlansag a esapatnak (minden karakteriinkon -4 AC) 


4/7 


CAEY 




Teljes sotetseg a hadszinteren (tolvajok eldnyben) 



MULTIFACE POKE-OK 




35028,0 
Crusade 43076,0 



nines Idegen 
orokelet 



Stormlord 

Op. Wolf 128 



34092.0 

39728.0 
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Ha minden igaz, akkor legutobb a kulcsok ismerte- 
tesenel hagytuk abba a HEAVY ON THE MAGICK 
nevet viselo szornyuseg lelrasat. Ha mar ugyis tar- 
gyakrol van szo, akkor rogton folytathatjuk is a 
kovetkezo csoportjukkal, nevezetesen a talizma- 
nokkal. A leiras elejen mar futolag volt szo az 
INVOKE varazslatrol, amit a Grimoire varazskonyv 
felvetele utan hasznalhatunk - szellemidezesre. 
Negy szellem all a rendelkezesunkre (ASTAROT, 
MAGOT, BELEZBAR es ASMODEE). Mindegyik 
kulbnbozo szolgaltatasokat nyujt, megidezesuk az 
emlitett igivel valamint a kiv&nt szellem nevenek 
begepelesevel lehetseges, pi INVOKE BELEZBAR. A szoba veliink ellentetes sarkaban fustgomoly keletkezik es a program kozli, hogy 
"6demonsaga" szine elott vagyunk... majd azt, hogy nem vagyunk vedve ellene (YOU ARE NOT PROTECTED) - is a kovetkezo pilla- 
natban mar a purgatoriumban (FURNACE) talaljuk magunkat, ahol a tisztitotuz langja szepen elemeszti a derbk Axilt. Sz6val valami 
vedelemre van sziiksegunk - Apex-nal erdeklodve meg is tudhatjuk, hogy egy-egy talizmant kell elobb letenniink. Mielott sorban 6tnez- 
nenk a talizmanokat, nehany megszivlelendo jotanacs demonidezessel kapcsolatban: 




• a demon mindig a talizmanja FELETT fog megjelenni, tehat mielott megideznenk, at kell mennijnk a szoba m&sik oldalara - kiilon- 
ben megjelenesekor elveszitjuk az osszes eleteropontunkat (vagyis kaputt). 

• a demonnal gyorsan kbzolnunk kell a kivansagunkat, mert ha nem szolunk hozzajuk, egy ido utan kozlik veliink, hogy csak az idejii- 
ket raboljuk - es irany a FURNACE-szolarium. Ha felregepeltuk volna a parancsot, akkor baktassunk at a szomszed szobaba (llyen- 
kor eltunik), majd a visszateres utan idezzuk meg ujra a demont, mert az ujbdli begepelesre mar valoszinuleg nem lesz eleg ido. 

• a demonokkal valo kommunikacio ugyanugy zajlik es ugyanazok a szabalyok vonatkoznak rajuk, mint mondjuk Apex-nel: eloszor a 
neviiket kell begepelnunk (termeszetesen a " utan), majd a vesszo utan azt, amit akarunk toliik (pi. "ASTAROT, WOLFDORP vagy 
"MAGOT, GRIMOIRE). "<nev>, THANKS begepelesevel termeszetesen oket is elkuldhetjiik. 

• soha ne idezzunk meg demont, amig rajtunk kivu- sgy masik eloleny is tartozkodik a helyszinen, mert szellemi tuiterheles kovetkezte- 
ben el fogunk halalozni. 

• a talizman mindig ott marad ahol letettuk - tehat ha mondjuk ASTAROT megutaztat bennunket, akkor az ujabb teleportalashoz elobb 
vissza kell menni a talizmanjaert. 
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SWORD (Kard): ASTAROT demon elleni talizman, 

WOLFDORP-ban van (132). ASTAROT a helyi 
BKV-nak felel meg: jegyeket, berleteket ugyan 
nem ker, csak a hely nevet, ahova menni aka- 
runk. Az elozo szamban a terkepnel mar megje- 
gyeztuk, hogy csak olyan helyszinre lehet tele- i 
portalni, amelynek a neve egy szobol all (kivetel 
a SOTHIC COMPLEX - itt SOTHIC-kal kell ra i 
hivatkoznunk). A teleportalas minden helyszin- 
nel ugyanabba a szobaba tortenik. A helyvaltoz- 
tatas ezen modja ugyan eleg praktikus, viszont 
ujboli alkalmazasahoz elobb vissza kell menniink a kardert arra a helyszinre, ahonnan az utolso teleportalas tortent. Nehany targyat 
varazslat ved attol, hogy eredeti helyerol elhozzuk - ilyenkor meg jobban jon a teleportalasi lehetoseg. (ASTAROT egyebkint m&r 
ismeros lehet a Gargoyle-rajongoknak: a sprite a TIR NA NOG-bol lett atveve.) 
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SUNFLOWER (Napraforgo): SOTHIC COMPLEX-ben talaljuk (287), egy ajto mbgott. Egyreszt 2-vel novell tapasztalati pontjainkat, m&s- 
reszt egvizsgalasakor kiderul, hogy - ha jol forditjuk - az van rairva: ’’negyen teasziinetet tartanak" (FOUR FOR TEA FREE). Ez 
talan utalas a negy demonra - a targy mindenesetre egy talizman, amely MAGOT ellen nyujt vedelmet a megidezesekor. MAGOT-ot 
megidezve a kerdezett targy lelohelyet kaphatjuk meg tole (szektor szerint). FONTOS MEGJEGYZ^S! Az elozo szamban megjelent 
terkepen es a leirasban mi nem azt a szamozast hasznaltuk, mint a program, mert ezt korulmenyesnek tartjuk. A MAGOT altal adott 
szektorszam a kovetkezokeppen ertendo: az elso szam a szint szama, a masodik ketto pedig a szoba sorsziima (balrol jobbra, alulrol 
felfele szamolva). Ezzel a modszerrel pi. a startszoba koordinataja 220, a FURNACE pedig 164. 



MANTIS (Tiicsok): GORBURG-ban talalhato (312). Sajnos a szobahoz egy Wywern-t is mellekeltek, ami az istennek sem (plane nem egy 
Axil-nak) hajlando onnan eltakarodni - rajta tehat nemi robbangatast kell vegeznunk. Miutan tavozott a masvilagra, vizsgaljuk meg a 
mogbtte levo targyat: egy 20-as szam van belevesve. Fogalmunk sines, hogy ez mit jelenthet - mindenesetre a targy a BELEZBAR 
megidezesekor vedelmet nyujto talizman. Figyelem, ot csak az idezheti meg baj nelkiil, aki mar legalabb ZELATOR (2° = 9°) szintre 
eljutott! BELEZBAR (szinten valami izeltlabu) valoszinuleg MAGOT konkurrenciaja: a kerdezett targy leirasat kaphatjuk meg tdle. 

A negyedik demonnak csak a nevet mondjuk meg: ASMODEE, a Demonok Kiralya. Csak a filozofus szintre eljutott Axil tudja baj nelkiil 
megjeleniteni. Hogy milyen talizman szolgal ellene es mire hasznalhato? Ez titok - mindenki kiprobalhatja maga... (hehe!) 



A targyak tovabbi csoportjat kepezik az elelemkent szolgalo dolgok, amelyek felveteluk utan - hangos esamesogas (YUM YUM) 
kozepette - rovid uton Axil bendojebe vandorolnak. Fohosiink kozli, hogy ez finom volt (IT'S’ TASTY) es novekszik nehany ponttal az 
eleteronk. Elelemkent szolgalnak: 

• a korsok (JAR), tobb is van beloluk. Vigyazat, amelyik csak ugy nez ki, mint a korso (LOOKS LIKE A JAR), az a biirdk (HEMLOCK) es 
4 ponttal csokkenti az energiankat! 

• a torta (CAKE), ami ugy nez ki mint egy szikla. 

• a WRAITHWALE-ben (272) talalhato cipo (LOAF). Ez 7 ponttal noveli az energiankat. 

• azok a csontok (BONE), amelyek hussal vannak boritva (SHEARED WITH MEAT). Csontbol van vagy 10 darab, amelyek koziil nehany 
semmire sem hasznalhato, nehany kaja, nehanyra pedig kesobb lesz szuksegunk. 
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Mivel az etelkent szolgalo targyak az energia novelesere szolgalnak, termeszetesen megvan az ellenletuk is: egyes targyak funkcioja 
ugyanis kizarolag az energiank csokkentese. Altalaban ilyenek azok a targyak, amelyek csak hasonlitanak egy masik targyra, valojaban 
azonban meg vannak mergezve, pi. egy penzeszacsko, egy korso, stb. Vannak viszont olyan targyak is, amelyek vizsgalatanal nem az 
deriil ki, hogy hasonlitanak valamire - megis mergezoek Ezek az alabbiak: 

SNAKE (kigyo): tobb is van beloluk, ha felvesszuk valamelyiket, az jol meg fogja marni szegeny Axil-t (ugy kell neki, miert vette fel?l). 
Ugyancsak kigyok azok a targyak is, amelyek ugy neznek ki, mint egy szikla (LOOKS UKE A ROCK). Az a targy viszont, amelyik ugy 
nez ki, mint egy kigyo, egy szerencset hozo targy. 

HEAD (fej): ketto van belole, mindketto METHOS-ban. Az egyik csak ugy nez ki (ez az ULNA, amire kesobb sziiksegiink lesz), a masik 
meg a -7 energiapont nevu dolog. 

BOOK (konyv): ebbol is ketto van. Mar talalkoztunk veluk a startszobaban. 

Az eddig ismertetett targyak koziil is volt mar kabala, azaz olyan, amelyek - egyeb funkciojuk mellett - plusz LUCK-pontokat 
eredmenyezett, de vannak olyanok is, amelyek csak arra szolgalnak, hogy a szerencsenket noveljek. Szerencsere nagy sziiksegiink 
van, mert ettol fugg, hogy egy robbantassal mennyi energiapontot tudunk az ellenfeliinkon sebezni (ha a LUCK 7 vagy 8, akkor mar 
nyugodtan felvehetjiik a harcot robbantassal azon ellenfelek ellen is, amelyek Apex-hez hasonlo erejuek). Csak kabalakent szolgalo 
targyak az alabbiak: 

FOOT (lab): WOLFDORP-ban van (133), talan valamelyik erre jaro Werewolf futomuve lehetett. A farkaslab altalaban minden 
kalandjatekban nagy szerencset hoz a tulajdonosanak (ellentetben azzal afarkassal, amelyik azelott hasznalta) - itt +4 LUCK-pontot 
jelent nekiink. Celszeru mindig ezt a kabalat magunknal tartani, ez hozza a legtobb szerencset. 

IRON CLASP (vascsat): WRAITHWALE-ben akad az utunkba (251). Ugy nez ki, mint egy kigyo - de ha felvesszuk kideriil rola, hogy 
csak egy csat, amire egy sello van ravesve. + 1 LUCK. 

BALL (labda): SLYMOLE-ban talaljuk meg (217), vizsgalata utan kideriil, hogy rezbol van. +1 LUCK. 





|l Ij |l l| 'Atl A targyak kovetkezo csoportja a nagyobb ellenfe- 

I I !!'?*!’ '! I lek elleni v ® de| emre szolgal. Ezeknek az ellenfe- 

' *i 1 ! jlu leknek a felbukkanasa mindig csak egy bizonyos 

i l jL a ^ l k“'»3 PL he| y 8z ' nen ( va fly annak szobaiban) varhato, Mivel 
| ,' ! j V eletero es tamadasi pontok tekinteteben Apex-hez 

1 'll i tSl 1 O* ha aonlo kaliberuek, robbantassal nem sokra 

I It : LELU t JIB 1 megyunk ellenuk, teljesen eselytelenek vagyunk a 

'! V I PH |Kp harcban (bar nagyon nagy szerencsevel es 
Ll I fcirH I jin^ tapasztalattal esetleg robbantassal is legydzheto- 
1 ’'O 11 r I ek) - ezert mindegyik ellen egy-egy bizonyos 

" ’ "“' 3 Ij targy birtoklasaval kell vedekezniink. Az adott el- 



lensegek ekkor is megtamadnak benniinket, de mihelyt hozzank ernek, azonnal elpusztulnak. Nezziik sorban a vedelmiinkre szolgalo 
targyakat: 



NUGGET (rog): METHOS-ban talalhato egy asztalon (474). Megvizsgalasa utan kideriil rola, hogy eziistbol van - nagyszeru, vegyiik fel 
es vigyiik... azaz csak vinnenk: ugyanis mihelyt felvesszuk, valami rondasag emelkedik a levegfibe a ladabol es nem enged ki 
bennunket. Ezen nem segit semmifele beszed es bubaj, szoval - ha el akarjuk vinni - mas megoldashoz kell folyamodnunk. Ennek 
kitalalasa talan nem lesz nagy nehezseg senkinek: ASTAROT ugyanis a nalunk levo targyakkal egyiitt teleportaltat bennunket a mega- 
dott helyszinre... A kalandjatekokban a farkasember kimondottan retteg az ezusttargyaktol - igy van ez esetiinkben is: ha a targy 
nalunk van, "Farkasfalva" (WOLFDORP) szobaiban koricalva nem kell tartanunk az utunkba akado Werewolf-okt6l . 

PELLET (galacsin): GORBURG-ban van (311) es a NUGGET-hez hasonloan tudjuk megszerezni (ugyanolyan varazslat vedi). A galacsint 
megvizsgalva, lathatjuk, hogy a "LIMAX" szo van rairva. Ebbol bizonyara mindenki konnyen rajon arra, hogy ez csakis Slug elleni 
vedekezesre szolgalhat (az osszefiiggest mindenki talalja ki maga). Slug ekes angol nyelven ugyan csigat jelent, de ez inkabb egy 
malachoz hasonlit, amely kabatot visel - ora SLYMOLE-ban szamithatunk. 



GARLIC (fokhagyma): WOLFDORP-ban talalunk ra (133) es felvetelekor megtudjuk, hogy ez nem etel. Erne nagyszeru megallapit6s 
helyett inkabb azt kellett volna elmondani, hogy mire szolgal - mindegy, kesobb kideriilt, hogy a MORFANG-ban levo vampirok ellen 
nyujt vedelmet. 



SLAT (lec): MORFANG-ban talalhatjuk meg (127) egy ladaban, amely elott sajnos egy vampir is alldogal (hagymat nekil). Az Fjelu ajt6 
fele menet, MIDUS-ban (178), egy kiiklopsz allja az utunkat. Mihelyt megtamad bennunket, rogton bele is szalad a lecbe es a tovabbi- 
akban egy szemmel kevesebbel (azaz osszesen nullaval) nez halala ele. 

SHELL (kagylo): MIDUS-ban gyujthetjiik be (165), 
es a mellekelt informacio szerint ez egy kagylo 
a meleg tengerbol (IT’S A SHELL FROM A 
WARM SEA). A kagylo a rola elnevezett helyszin 
(ROOK OF HYDRA) egyik szobajaban (356) ta- 
lalhato hidra ellen szolgal. A kagylo talan nosz- 
talgiat ebreszt benne a regi szep "meleg ten- 
ger"-ben toltott idok utan, ugyanis most egy 
cserepben iildogel a szerencsetlen (ergo 6 nem 
mozog a szobakban). Ha a kagylo nalunk van, 
sertetleniil atgyalogolhatunk rajta (vigyazat, Axil 
a cserepnel megall es elkezdi elveszteni eleteropontjait - tehat folyamatosan nyomnunk kell a megfelelo iranybillentyutl) 

MIRROR (tukor); TROOLWYND-ben leliink ra (354). Az elozo szamban mar emlitettiik, hogy mire szolgal: a Medusa nevu holgy tamada- 
sa vedheto ki vele, aki ROOK OF HYDRA-ban fog akadalyozni bennunket (valoszinuleg - a hidrahoz hasonloan - 6 is a meleg ten- 
gerekbol szarmazik). 
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Ezidaig mar bizonyosan okozott nemi problemat, 
hogy a ROOK OF HYDRA 348 es a SOTHIC 265 
helyszineken nemi akadaly (nevezetesen a tuz es 
a viz) kerult utunkba - es nem is engedett tovabb 
bennunket. A tuz eseteben a megoldas kulcsa a 
CLASP (csat). Egy ladaban lelhetiink ra TROLL- 
WYND-i bolyongasaink kozepette (343). Miutan 
felvettiik, Axil megjegyzi, hogy "igazan eredeti 
dolog, olyan, mint egy szalamandra". A szala- 
mandra ugy tunik plexibol keszulhetett, mert a 
targy birtokaban nyugodtan atkelhetiink a tuzon 
(arra az idore elalszik). A viznel sajnos semmilyen 
targy nem segit rajtunk, tehat ismet a derek Apex-hez kell fordulnunk tanacsert (bar ennek eddig meg mindig fejfajas lett a vege). 
Rendeljiik tehat magunkhoz es erdeklodjunk nala a vizrol. Apex teljesen uj oldalarol mutatkozik be, mert rogton egy hasznos tanaccsal 
szolgah 'Beszeld le!"._ Hat akkor tovabbi szozatunkat a vfzhez intezzuk: "WATER, DOWN - hat ez nem jott ossze. Akkor talan 
■WATER, FALL - es Ion csoda, a szokokutbol vizeses lett. Ezt a ceremoniat egyebkent a szoban athaladva minden egyes esetben el 
kell jatszanunk. 
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Amultkori szamban a D jelu ajtonal hagytuk abba a kulcsszavas ajtok ismerteteset - most tehat folytassuk tovabb az E-vel. Ez a 2. 
szint "Mennyorszag Szeme" (EYE OF HEAVEN) helyszinerol nyilik, ahova harom kulcsos ajto kinyitasa utan tudunk elkeveredni. Ennek a 
legutolso szobajaban mar regi ismeroskent udvozolhetjiik az "oroket", akiktol rogton megprobalhatunk egy kis segitseget lejmolni 
(■GUARDS, DOOR) Mar Jon is a valaszi' Szemet szemert, hogy bejuss a Paradicsomba" (AN EYE FOR AN EYE TO ENTER PARADISE) 
Puff neki! Hat kellett nekunk kerdezoskodni ...?! Na mindegy, kezdhetunk toprengeni — vagy begepelni az Orszagh-fele szotarban talal- 
hato osszes szot. Az A-verzio pihentetobbnek tunik, inkabb annal maradjunk ... Csapongo fantaziank szalait - a Paradicsom kulcsszo 
alapjan - ismet a vallas fele kell iranyitanunk (mar nem az also utalas ra a jatek soran). A Blblia szerint Adamot es Adamnet (Eva neven 
is kozismert) Isten elvtars kitiltotta a "Paradicsom" nevet viselo alberletukbol, mivel a kigyo felbujtasara elfogyasztottak egyet a Tudas 
Fajanak gyumolcsebol (pedig az elozetesen megkotott berleti szerzodesben benne volt foglalva, hogy ebbol csak a foberlo fogyaszt- 
hat). Amikor ez Isten tudomasara jutott, kirugta a tent nevezett ket szemelyt a Paradicsombol ("Szemet szemert"), s cserealapkent a 
lenyegesen alacsonyabb nlvot kepviselo Foldi Siralomvolgy nevu helyet utalta ki a szamukra - valamint oket es utodaikat arra itelte, 
hogy egesz halando letuk soran visszakivankozzanak oda. Mint az isteni jovendolesek altalaban, ez is beteljesedett: itt allunk a HEAVY 
ON | THE MAGICK kozepen es minden vagyunk az, hogy bejussunk a Paradicsomba... Vagyodas, vagyodas... vagyodas? 
VAAAAGYODAAAAS ! ! ! Ez az ajto kulcsszava. Hogy maradjon vaJami a Kedves Olvasonak is az asszociacios mamorbol, kikeresheti a 
szotarbol az angol megfelelojet ... 

A Paradicsomba belepve ugyanaz tortenik, mint a D jelu ajto kinyitasakor: Axil egy erdekes nepitancot ad elo es nyolccal novekszik a 
tapasztalati pontjaink szama. Meg erdekesebb a szoveg, ami kozben a kozepso ablakban jelenik meg:"Jol van Axil, te nagyon Rater- 
mett, ezt egy kijaratert csinaltad!" (WELL DONE AXIL THE VERY ABLE YOU HAVE MADE IT TO AN EXIT). Aha - szoval eppen kijaratot 
gyartunk... 

Az F jelu ajto az 1. szinten talalhato PILEFOOT egyik szobajabol nyilik. Ez megint eleg hosszas koriciUas aran kozelitheto meg, valamint 
nehany kulcsot is hasznalnunk kell elobb (nem is beszelve a kuklopszon vegrehajtando szemmutetrol). Az orok altal adott segitseg most 
egesz konkretnak tunik - mar annak, aki jaratos a magia teruleten:"A magikus szavak szama" (NUMBER OF MAGICK WORDS). Mivel 
mi kevesbe voltunk tajekozottak, eloszor ugy kezdtiik, hogy megszamoltuk hany varazslatot tud Axil - nem jott be. Azutan megszamol- 
tuk, hany szot tud osszesen - ez sem jott ossze. Ekkor a kizarasos modszerhez folyamodtunk: feltetelezven. hogy tort szamu varazslat 
nincsen, elkezdtunk szepen szamolni az ajtonak CDOOR.ONE; ’DOOR.TWO es igy tovabb). Ez olyan tiz tajekan mar meglehetosen 
zsakutcanak tunt - de mi azert folytattuk. Aztan egyszer csak kinyilt az ajto. Hogy hoi? Hat azt mindenki kiprobalhatja maga is... 

A G jelu ajto a 3. szinten levo TERTIA PORTA-bol nyilik, miutan atjutottunk a tuzon es kinyitottuk az "Esok Szobajat" (ROOM OF RAINS). 
Az ajto kulcsszavarol erdeklodve az oroknel, valoszinuleg megint a gutautes fog mindenkit keriilgetni:"Keresd a tuzmadarat a 
bejutashoz" (SEEK THE FIREBIRD TO ENTER DOOR) Hat akkor ti miert vagytok itt?! Mindegy rendeljiik magunkhoz Apex-et es 
erdeklodjunk tdle a tuzmadar felol (“APEX,F1REBIRD). "Nines ilyen dolog” — erkezik a valasz utodott baratunktol. Vagy eppen nem ez a 
neve? Apex-tol a tuzmadar kozismert mitologiai nevevel tudunk informaciot kapni, miszerint meg kell keresniink a feszket. Ide kell 
beleraknunk a WRAITHVALE-ben (252) talalhato tojast (BONE), majd a feszeknek megparancsolni, hogy legyen belole tuzmadar. Ezzel 
azonban most nem foglalkozunk reszletesen, mert az ajto kinyitasahoz szukseges szot egy masik modon is megszerezhetjuk, 
nevezetesen egy Ai nevu elolenytol (pontosabban egyelore meg "halottleny"). Ez a modszer ugyan hosszabb, mint a tuzmadaras - 
viszont ismerete nelkul egy csomo targy feleslegesnek tunik a jatekban. (Egyebkent jellemzo a Gazgoyle-mentalitasra, hogy miutan a 
tuzmadartol megtudtuk az ajto kulcsszavat es elkezdunk Ai eletre keltesevel foglalkozni, ugy kb. fel orsmyi szenvedes utan tole is 
ugyanazt a jelszot fogjuk megkapni...) 

Ai-rol informaciot eloszor "Ai Konyhajaban" (KITCHEN OF AI) kapunk: a 328 szobaban egy ustot (CAULDRON) talalunk. Elvinni ugyan 
nem tudjuk, de Apex-nal kerdezoskodve rola, nagyszeru informaciot kapunk: "Egy fazek a kajanak" (A POT FOR FOOD). Fantasztikus! Ki 
hitte volna? Mindegy, vizsgaljuk meg az ustot: kiderul, hogy egy irattekercs talalhato benne, amely az alabbi versiket tartalmazza 
(stilszeru forditas mellekelve): 



FOR AI IS DEAD 
SEEK ARM, LEG, HEAD 
IN POT DISPLAY 
AND ONE WORD SAY. 



"Mivel Ai baratunk teijes mertekben hulla, 

Keress kezet, labat, fejet (az egyik neve ULNA), 
Pottyantsd oket ustbe, hogy mindet egyiitt lassad, 

Mar csak egy szot kell mondanod - kesz a varazslat." 



Ha mar ugyis idehivtuk az elobb Apex-et. akkor rogton meg is kerdezhetjiik tole, hogy mi a velemenye Ai-rol CAPEX^U)."Hideg es 
halott” - feleli tulmeretezett hazibolondunk. Aha. Szoval Ai egy Mirelite-csirke! Kezdhetjiik osszeszedegetni a szukseges csontokat. A 
legnagyobb csontlelohely a 4. szinten levo METHOS. Itt meg is talaljuk az altalunk keresett dolgokat, nev szerint: 

• Sing csont (ULNA) - 465 

• Combcsont (THIGH BONE) - 484 

• Koponya (SKULL) - 461 (ez utobbi ugy nez ki, mint a mergezett fej). 
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Miutan az Ai-puzzle 3 darabja nalunk van, ballag- .■ 
junk vissza az iisthoz es dobaljuk bale oket (a biz- " 

tonsag kedveert ezutan vizsgaljuk meg, hogy min- ' 

den darab benne van-e). Most kezdhetunk probad- 
kozni, hogy milyen modon rangassuk vissza az • 
elok koze a pacienst: meg kell invokalni? (INVOKE | 

Al - nem nyert, ez csak a demonokra van hatas- 
sal) hivni kell? (CALL Al - ez sem jott ossze, nem ] 
nagyon jott be az ajton) netan egy szot kell mon- 
danunk az ustnek (“CAULDRON.A1, 'CAULDRON. | 

GENESIS. 'CAULDRON, FUCK OFF es igy to- 

vabb). Egy ido utan rayohetiink, hogy nem tul sok _ _ _ _ 

eselyunk van a kitalalasara ezzel a modszerrel - nezziink korbe inkabb, hatha taladunk nemi segitseget valahol. Keresgelesunk targya 
lehetoleg a GORBURG-ban (315) meglelheto konyvlap legyen - ezen ugyanis az ail. ACHAD TO CAULDRON, azaz "ACHAD az ustnek". 
Jil Ugy latszik, a keszitoknek ennel a resznel rossz napjuk volt - ez tul konkret informado ahhoz, hogy igaz legyen. Pedig az - 
'CAULDRON, ACHAD es Ai mester visszatsr kozenk a Holtak Birodalmabol. Vele is Apex hez hasonlo magasroptu beszelgetest 
folytathatunk, emit igy <isse unalmassa tesz az, hogy mindenrs azt feleli: "csak az idomet pocsekolod" (YOU WASTE MY TIME). Egy 
kiveteilel:'AI,DOOR latasara megkapjuk tole a 3 ajto xulcsszavat. 

Egyetien ajt6 maradt mij csak latra, a H ; elu (majd xescbb .iderul, hogy mog van egy*, ami a 4. szinten levo Kriptabol (428) nyilik. 
Ehhez a legnehezebb eljutni, mivel ide csak egyetien A vezet - -z. amelyiket a hidra allja el. Rajta atkecmeregve eljutunk a PIT 
helyszineire, ahol lemi oolyongas Jtan negtalaljuk az oroszlanos kuIcs attal lyithato Buszkeseg Szobajtt (ROOM OF PRIDE). Emogott 
a "Szakadek (CHASM) nevu helyszin ju bennunket. Nemsokara Kidenif az a. hogy honnan <apU u nevet: a 446 szobaban ugyanis egy 
szakadek allja az utunkat, amelyoe Deielepve Axil aegkezdi az ' Utazae a Fold kozeppontja feU" cimu jatekot (ez azonban egy teljesen 
mas j&tek - jelen nogramban ez a GAME OVER levu jelenseget vonja maga utarn). A falon egy erdekes jel is lathato, amellyel eddig 
nem talalkoztunk. Magunkhoz rendelhe^uk Apex-et nemi segitseg remenyeben (a tarsalgas jegyzokonyvetol ezuttal eltekintiink), de 
nem sokra fogunk jutni vele. A megoldas kulcsa itt ugyanis nem a logikaban (mar amennyiben valaki talalt ilyet ebben a jatekban...), 
hanem a szorgalomban van: a leiras elejen eml.tettuk, hogy minden targyrol informaciokat szerezhetiink azzal, hogy megvizsgaljuk, 
felvesszuk vagy Apex-et kerdezzuk rola. Ha ezt minden targgyal eljatszottuk, akkor mar rabukkanhattunk a megoldas kulcsara: 
MORFANG egyik szobajaban (118) ugyanis taliJhatunk egy uveget (FLASK), amelyet feh/eve azt az informaciot kapjuk, hogy egy romai 
nigyes es egy huszas szam talalhato rajta (ITS INSCRIBED WITH THE WORD IV AND TWENTY). Marpedig a 420 - a program altal 
hasznalt modszer alapjan - pontosan megegyezik annak a szobanak a koordinataival, ahol a szakadek allja utunkat. Ha az iiveg 
n&unk van, akkor baj nelkul atkelhetunk rajta (valamint plusz szerencsepontot is eredmenyez). 

Megint egy kis seta kovetkezik: a "Kukacgyurun" 
(WORMRING) korbesetaiva (nem art, ha visziink 
magunkkal egy penzeszsakot is) es nehany utunk- 
ba akado Wywern lekiizdese utwi (a 451 szobat 
keriiljuk ki, mart az ajton belepve pontosan rale- 
piink az egyikre!) kinyithatjuk a ROOM OF SCALE 
szobat. Maris a "Rabak ketsege" (DOUBT OF 
RABAK) nevu helyen talaljuk magunkat. Tovabbha- 
ladva az egyik helyszinen egy szornyu rondasag- 
ba (valami vizilo-felesegbe) utkoziink. Valoszinu- 
leg 6 lesz az a bizonyos Rabak, akinek ketsegei 
vannak. Mondjunk neki valamit. Kiderul, hogy "Ta- 
lalos kerdes"-t akar veliink jatszani:"Mondd meg a keresztnevemet (SAY MY LAST NAME). Aha, szoval ezert vannak ketsegei - elfelej- 
tette a nevet. Talan kerdezzuk meg tole, hatha eszebe jutott kozben ('RABAK. NAME). "Egy sarkany vagyok" (I AM A DRAGON) - 
mondja. Jatszunk vele visszhangot ('RABAK, DRAGON). "Melegszel" (YOU ARE WARM) - jon a valasz. 'RABAK, WARM - "Mondd meg 
az utonevem". Szoval visszajutottunk ugyanoda. Probalkozzunk egy masfajta megkozelitessel, mondjuk neki, hogy tuz ('RABAK, 
FIRE)."Ketlem azt" (I DOUBT IT) - mondja. Azt tudjuk, errol vagy hires. Esetleg ennek az ellentete? 'RABAK, WATER - volt Rabak, 
nines Rabak. Mehetunk tovabb. A kovetkezo helyszinen kellemetlen meglepetes fogad bennunket: harom oszlopot lathatunk, rajtuk a 
kulcsszavas ajtonal megszokott orokkel - de nines kozottiik ajto! Hat hoi van? 'GUARDS, DOOR es mar kapjuk is a kovetkezo elmes 
versiket: 

NO SOUTH DOOR, WHAT A SHAME, 

SEEK ERLSTONE FOR THE NAME. 




”6, micsoda szegyen, nincsen ajto delre! 

Hat keresd az Erlstone-t - es rajossz a nevre." 



Tesseeek? Mi az az Erlstone? Az odaig rendben van, hogy annyit jelent "Tiinderek Kove" - ilyen targgyal azonban nem talalkoztunk a 
jatek egyetien szobajaban sem! Nem tud rola sem Apex, sem a targyugyekben illetekes ket demon sem! Akkor hoi az ordogben keres- 
siik?! Mart nekiink mindenkeppen at kell itt jutnunk, hiszen emogott van a H jelu ajto! Mivel semmi mas tampontot nem talaltunk es 
fogalmunk sem volt, hogy az Erlstone-t merre keressuk, kenytelenek voltunk a hely nevenek a szinonimaival probalkozni. Remenytelen 
probalkozas volt — megis sikerre vezetett! Az ajto kulcsszava: "Halottak Kapuja" (a "halott" szo raadasul egy olyan kifejezes volt, amit a 
jelen angol nyelv mar nem is hasznal - elavult formula!). Ugyan arrol fogalmunk sincsen, hogy mi koze van Erlstone-nak a Halottak 
Kapujahoz, mindenesetre az ajto kinyilt ra. Na, hogy hangzik a kulcsszo angolul...?! 

Innen mar az Olvasora var a tovabbjutas. Annyit mindenestre elarulhatunk, hogy a H jelu ajto (az orok rejtvenye es annak a megfejtese 
roppant elmes...) mogott is ugyanaz a jelenseg jatszodik le, mint aOesE ajtokon valo belepeskor (nepitanc, villogas, "Jol van, Axil...", 
stb.). Itt azonban mar mi is elakadtunk: minden targyat felhasznaltunk illetve tudjuk, mire szolgalnak (a nugat (NOUGAT), ami nem etel 
es a feleslegesnek itelt targyak kivetelevel), minden zart ajto moge bejutottunk es bejartunk a 256 helyszinbol 255-ot. Egy helyre nem 
sikeriilt bejutnunk: a 488 szobaba ugyanis - a FURNACE-hez hasonloan - sehonnan sem vezet ajto. Igy tehat nyitva maradt nehany 
kerdes, amelyre nem tudunk valaszt adni, nevezetesen: 

• mi van a 488 szobaban es hogyan lehet oda bejutni? 

• kicsoda vagy micsoda az elobb emlitett Erlstone es hoi talalhato? 

• mi a jatek vege? Az eddigiekbol ugyan kiderult, hogy kijaratot kell gyartanunk, de nem tudjuk, hogy hoi lesz ez a kijarat (talan a 488- 
ban?) es mit kell meg csinalni hozza? Ha valaki ismerne a valaszt ezekre a kerdesekre, kerjiik kiildje el az SpV cimere, hogy 
kozolhessiik (egyebkent minket is furdal a kivancsisag)! Hat akkor ennyit a Gargoyte-jatekokrol... 



ENTER 
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I ACC 
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program ok afirasa 6 L 




Ha valaki vette a faradsagot es eloallitotta a program ket blokk- 
jat, valamint atalakitotta a kozolt betoltot, csodalkozva tapasz- 
talta, hogy a program nem igazan rendeltetesszeruen mukodik 
Altalanossagban elmondhatjuk, hogy ha egy program "elszall", 
akkor annak ket oka van: 

1 A SPECTRUM ROM-ban levo szubrutint hiv 
2. Megszakitast alkalmaz. 

Esetiinkben mindket esetre latunk majd peldat, most foglalkoz- 
zunk a fontosabbal, a felhasznaloi megszakitassal A megszaki- 
tas olyan alprogram, amely a foprogram futasa kozben egy elore 
meghatarozott esemeny bekovetkeztekor hajtodik vegre. Ez az 
esendo esemeny esetiinkben esetlegesen esik meg (jo mi?) 
megpedig minden 1/50-ed masodpercben. A megszakitas elfo- 
gadasakor a processzor elmenti az aktuaiis programszamlalot (a 
PC regisztert), majd reagal, az iizemmodtol fiiggoen mas es 
mas modon. 

A Z80-as mikroprocesszornak 3 tele megszakitaskezelese van: 

1. A nullas uzemmod Ekkor a processzor a kovetkezo utasitas- 
byte-ot nem az aktuaiis memoriacimrol veszi, hanem a meg- 
szakitast generalo eszkoz adja. A Z80 felhasznalok ezt a mod- 
szert szinte nem is hasznaljak, az INTEL 8080 miroprocesszor- 
ral valo kompatibilitas miatt epitettek be. Beallitasa az “IM 0“ 
Z80 utasitassal tortenik. 

2. Az egyes uzemmod. Ekkor vegrehajtodik egy " RST 38H“ utasi- 
tas, vagyis meghivja a 38H-n levo szubrutint A SPECTRUM 
BASIC ezt hasznalja. (Valamint az ENTERPRISE EXOS is!) Be- 
allitasa egy "IM 1“ (ED 56) utasitassal tortenik 

3. A kettes uzemmod. Ez a legciffrabb, de a leghasznosabb is. 
A megszakitasi alprogram cimenek megtalalasahoz meg kell 
nezniink egy specialis Z80 regisztert, az “Interrupt vector re- 
gister" nevre hallgato “1“ regisztert. Ebben az uzemmodban 
ugyanis megszakitaskeres eseten a mikroprocesszor beolvas 
az adatvezetekekrol egy byte-ot, a felso 8 bitnek megfelelteti 
az "I" regiszter 8 bitjet, majd az igy letrehozott 16 bites cimrol 
kiolvas egy byte-ot, majd a 16 bites cimet megnovelve meg 
egyet. Az elso byte lesz az alprogram cimenek also, a maso- 
dik pedig a felso byte-ja. Mire jo ez ? Peldaul arra, hogy ha 
tobb egyseg kerhet megszakitast, akkor nem a processzor 
kezdi el talalgatni a megszakitani kivano szemelyet, hanem a 
periferia azonositja magat az adatbuszra kiildott byte-al. A be- 
allitasa az "IM 2" (ED 5E) utasitassal tortenik Ezt az utasitast 
mindenki jol jegyezze meg, ugyanis a programok 80-90 sza- 
zaleka ilyen uzemmodot allit be 

FONTOS! A megszakitast kiszolgalo alprogramnak nem szabad 
megvaltoztatni EGYETLEN regiszter erteket sem, amelyet a fo- 
program hasznal! A megszakitas elfogadasakor tiltodik a tovabbi 
megszakitasok elfogadasa, ezt altalaban az interrupt alprogram 
vegen szoktak engedelyezni Ez mind nagyon szep - mond- 
hatja az Olvaso - de mi szukseg van ennek ismeretere? Na- 
gyon is van, mivel az ENTERPRISE bonyolultabb megszakitas 
elektronikaval rendelkezik. Nem egy-, hanem mindjart negyfele 
meoszakitasi forras all rendelkezesre, amelyek kulon-kulon tilt- 
hatok, enaedelyezhetok. Erre egy kulon periferiacim szolgal, 
melynek cime a 0B4H. Ez kulonbozik OUT es IN muveletek ese- 
ten. Minket csak az OUT erdekel, ezert csak ezt reszletezziik. 

A port bitenkent ertelmezett: 

bO A hanggenerator altal adott megszakitas engedelyezese. (1 
ertek altal) 

bl A hanggenerator megszakitas tarolo torlese. 
b2 Az 1 Hz-es megszakitas engedelyezese. 
b3 Az 1 Hz-es megszakitas tarolo torlese 
b4 A video-megszakitas engedelyezese. 
b5 A video-megszakitas tarolo torlese 
b6 A soros vonal megszakitasanak engedelyezese 
b7 A soros vonal megszakitas tarolojanak torlese. 

Az, hogy az engedelyezesnek mi a szerepe, eleg egyertelmu: ha 
a megfelelo helyre egy egyes bitet irunk, akkor az a forras kepes 



megszakitast generalni. Ha nullat irunk, akkor letiltottuk az esz- 
kozt. Az 50 Hz-es megszakitas generalasahoz celszerii a NICK- 
chip altal generalt megszakitast hasznalni, amit az LPT genera- 
lasakor beallitottunk. 

A masik feladat - a megszakitas tarolo torlese - mar nem ilyen 
egyertelmu. A DAVE-chip ( amely a megszakitasrendszert ista- 
polja) tarolja az interrupt kereseket. Amig nem toroltuk a tarolo- 
jat, addig elnyom minden ilyen iranyu probalkozast. Tehat: ha 
azt akarjuk, hogy az 1/50 masodpercenkent erkezo megszakita- 
sok ne vesszenek el (vagyis ne “fagyjon le“ a program), minden 
megszakitast kiszolgalo alprogram vegen (vagy elejen) torol- 
nunk kell a DAVE-chip megfelelo tarolojat. A video-megszakitas 
ujraengedelyezeset vegzo rutin az alabbi: 

LD A.30H ;b4 + b5, video IT. engedelyezes, t&rolo torlese 

OUT (0B4H),A ;A DAVE-chip megfelelo regisztere 
Arra termeszetesen figyeljiink, hogy mentsiik az “A" regiszter a 
muvelet elott. 



Most nezziik meg, hogy a nagy faradsaggal atmentett "MOON 
CRESTA" hogyan csinalja. A program inditasi cime 77B2H. 



77B2 


F3 






D1 




;Megszakit^s 
;ti ltisa. 


77B3 


31 


43 


F6 


LD 


SP.F643 


;Verem 611 i tas . 


77B6 


21 


10 


A7 


LD 


HL.A710 


;Karakterk6szlet 

;hely6nek 


77B9 


22 


36 


5C 


LD 


(5C36) ,HL 


;tiroldsa az 
;5C36H cimen. 


77BC 


21 


05 


40 


LD 


HL.4005 


;A betoltok^p 
itiroUsa 


77 BF 


11 


7B 


5C 


LD 


DE.5C7B 




77C2 


01 


FB 


1A 


LD 


BC.1AFB 




77C5 


ED 


BO 




LDIR 






77C7 


21 


00 


F5 


LD 


HL.F500 


; Interrupt cim 
;beSllitasa. 


77CA 


11 


01 


F5 


LD 


DE.F501 




77CD 


01 


01 


01 


LD 


BC,0101 




77DO 


36 


77 




LD 


(HL),77 


;A megszakitasi 
; rutin 7777H-n. 


77D2 


ED 


B0 




LDIR 






77D4 


3E 


F5 




LD 


A,F5 


;A tAblizat felso 
;byte-ja (F5H) 

;az "I* regisz- 


7706 


ED 


47 




LD 


I, A 














;terben. 


77D8 


ED 


5E 




IM 


2 


; Kettes mod 
;be61 1 i t6s . 


77DA 


FB 






El 




;Megszakit&s 

;enged61yez6se. 


Biztos 


mindenki megdobbent a 257 elemu tablazaton. Erre azert 



van szukseg, mivel a.tablazat also byte-ja (amit a periferia ad) 
nem elegge biztos. (Altalaban FFH) Ezzel a modszerrel minden 
kombinaciora bebiztositottak magukat a programozok. fix ilyen 
tablazatos modszerek leggonoszabbja az, amikor a tablazat 
csupa 255-boi all, tehat a megszakitasi rutin cime 65535 
(FFFFH). Erre az egy byte-ra leraknak egy "JR" utasitisnak meg- 
felelo l8H-t, amelynek operandusa a 0 cimen levo (SPECTRUM 
BASIC) 0F3H. Ez a relativ ugras visszaugrik a 0FFF4H cimre, 
ahol egy ugro utasitas visz a tulajdonkeppeni megszakitasi al- 
programra. A kovetkezo LOADER a kesz jatek vepso betoltoje, 
ezert erdemes beirni. A megszakitasi problemat ugy kuzdottuk 
le, hogy 7777H-ra (az IT rutin) letettunk egy "JP“ utasitast, elobb 
engedelyezzuk a DAVE-chipben az interruptot, majd raugrunk a 
tulajdonkeppeni rutinra. 






0RG 256 




LD D,0 




JP C0NT 




EXOS 16 




JP KEY 




LD C,0FAH 




JP ALLKEY 




EXOS 25 




JP JOY 




LD A, OF AH 




JP BEEP 




OUT (0B2H) ,A 


KEY 


EX (SP) ,HL 




LD C.0FCH 




LD A,(HL) 




EXOS 25 




INC HL 




LD A.0FCH 




EX (SP) ,HL 




OUT (0B1H) ,A 




OUT (0B5H) ,A 




LD A, 192 




IN A, (0B5H) 




LD DE.4000H 




RET 




EXX 


ALLKEY 


PUSH BC 




LD DE.4000H 




LD BC.OAFFH 




LD HL.4004H 


A1 


LD A,B 




LD BC.13 




DEC A 


LI 


EX AF,AF' 




OUT (0B5H) ,A 
IN A, (0B5H) 




FXX 

LD HL.LINE 




AND C 




LD BC,16 




LD C,A 




LDIR 




DJNZ A1 




EXX 




POP BC 




LD (HL) ,E 




RET 




INC HL 


JOY 


PUSH BC 




LD A,D 




LD B,0 




RRA 




CALL J0Y1 




RRA 




LD A,C 




RRA 




LD (J0Y2+1) ,A 




AND 3 




CALL J0Y1 




OR 58H 




LD A,C 




LD (HL) ,A 


J0Y2 


OR 0 




INC HL 




POP BC 




LD (HL) ,E 




RET 




INC HL 


J0Y1 


LD C,8 




LD (HL) ,D 


J0Y3 


LD A,B 




ADD HL.BC 




INC B 




INC D 




OUT (0B5H) ,A 
IN A,(0B6H) 




LD A,D 
AND 7 




RRA 




JR NZ.L2 




CCF 




LD A,E 




RL C 




ADD A, 32 




JR NC.J0Y3 




LD E,A 




RET 




CCF 


BEEP 


LD A,L 




SBC A, A 




SRL L 




AND 0F8H 




SRL L 




ADD A.D 




CPL 




LD D,A 




AND 3 


L2 


EX AF.AF' 




LD C,A 




DEC A 




LD B,0 




JR NZ,L1 




LD IX.L03D1 




EXX 




ADD IX, BC 




LD HL,SYNC 




LD A, (L5C48) 
AND 3oH 




LD BC, HOSSZ 
LDIR 




RRCA 




XOR A 




RRCA 




OUT (82H) ,A 




RRCA 




LD A, 192 


L03D1 


OR 0 
NOP 




OUT (83H) ,A 
LD C,0FDH 




NOP 




EXOS 25 




NOP 




LD C,0FBH 




INC B 




EXOS 25 




INC C 




LD A,0FBH 


L03D6 


DEC C 




OUT (0B3H) ,A 




JR NZ.L03D6 




LD A.OFDH 




LD C,63 




OUT (0B1H),A 




DEC B 




LD DE, SCREEN 




JP NZ.L03D6 




LD A,1 




XOR 18H 




EXOS 1 




OUT (0A7H) ,A 




LD DE.4000H 




LD B,H 




LD BC.1B00H 




LD C,A 




LD A,1 




BIT 4, A 




EXOS 6 




JR NZ.L03F2 




LD A,1 




LD A,D 




EXOS 3 




OR E 




LD A,1 




JR Z.L03F6 




LD DE,ALS0 




LD A,C 




EXOS 1 




LD C,L 




LD DE,7776H 




DEC DE 




LD BC,38A4H 


L03F2 


il IT 




LD A,1 
EXOS 6 




INC C 




LD A,1 




JP (IX) 




EXOS 3 


L03F6 


El 




LD A,1 




RET 




LD DE, FELSO 


L5C48 


EQU 5C48H 




EXOS 1 


C0NT 


LD SP, STACK 




LD DE.0E8C4H 




LD B,1 




LD BC.173CH 




LD C,28 




LD A,1 



EXOS 6 
LD A,1 
EXOS 3 
LD A, 48 
OUT (0B4H),A 
LD A, 195 
LD HL, ENABLE 
LD (7777H) ,A 
LD (7778H) ,HL 
LD HL.ISR 
LD (38H) ,A 
LD (39H) ,HL 
LD HL.JOY 
LD (28H) ,A 
LD (29H) ,HL 
LD A.20H 
OUT (0A8H) ,A 
OUT (OACH) ,A 
XOR A 

OUT (OB1H) ,A 
LD HL.4OO0H 
LD DE, STACK 
LD BC.4000H-STACK 
LOIR 

LD A,OFDH 
OUT (OB1H) ,A 
JP 7/B2H 
ISR PUSH AF 
LD A,30H 
OUT (0B4H) ,A 
POP AF 
El 
RET 

ENABLE PUSH AF 
LD A,30H 
OUT (0B4H) ,A 
POP AF 
JP OEEOOH 

SCREEN DEFB ALSO-S-l 

DEFM "CRESTA.SCR" 

ALSO DEFB FELSO-S-l 
DEFM "ALSO" 

FELSO DEFB LINE-S-1 
DEFM "FELSO" 

LINE DEFB 255, 14H, 15, 2FH,0, 0,0,0 

DEFB 0,32,72,104.144,176.216,248 
SYNC DEFB 0F5H.02H.0,0.0.0,0,0 
DEFB 0,0,0, 0.0, 0,0,0 
DEFB 247.8,11,73H,0B8H,0FEH,0E9H,1 
DEFB 0,216.216.0,0.0.0,0 
DEFB 217, 12H, 63. 0.0, 0,0,0 
DEFB 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
DEFB 253,16,63,0,0,0,0,0 
DEFB 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
DEFB 252,16,6,63,0,0,0,0 
DEFB 0,0, 0.0, 0,0. 0,0 
DEFB 255, 90H, 63, 32, 0,0, 0,0 
DEFB 0,0, 0,0, 0,0, 0.0 
DEFB 252, 12H, 6, 63.0.0, 0,0 
DEFB 0.0,0, 0,0, 0.0.0 
DEFB 207, 13H, 63.0, 0,0, 0,0 
DEFB 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
HOSSZ EQU S-SYNC 

STACK EQU $+200 



Mint lathato, a program ket blokkjat names egyszeruseggel csak 
"ALSO' as "FELSO' newel illettiik, ezaltal is jelezve az elhelyez- 
kedesuket. A betolto elejen talalhato rutinok meltatasara a ke- 
sobbiekben visszaterunk. Ezzel a betoltovel futtatva a "MOON 
CRESTA"-t mar hajlando elindulni. (Igaz sok koszonet nines ben- 
ne!) 

Es most essek nehany szo a SPECTRUM billentyuzetfigyelese- 
rol: Az osszes gomb egy matrixba van kotve. A matrix sorat mi 
kozoljuk a geppel igen ravasz modon, az oszlopot pedig sze- 
reny keresiinkre valaszkent kapjuk. A sor kivalasztasat igen erde- 
kesen oldottak meg. Kihasznaltak a mikroprocesszor ama tulaj- 
donsaaat, hogy IN/OUT muveletek eseten a cimbusz felso 8 bit- 
jen is ertekes adat van. Vegyunk peldanak egy IN A,(OFEH) uta- 
sitast! 

Ekkor a cimbusz also 8 bitje a periferia cimet G*len esetben a 
OFEH-t), mig a felso 8 bit az "A" regiszter beolvasas elotti er- 
teket tartalmazza. A masik fajta "IN" utasitascsoport eseten (az 
IN r,(C) ) a "B" regiszter kerul hasonlo helyzetbe. 

A SPECTRUM a billentyuket egy 8*5 elemii matrixban kezeli. A 8 
sor elegge sokatmondo, mivel pontosan ennyi bit van egy byte- 
ban. A 8 sornak tehat megfelel 8 bit, amelyik bit 0 erteku, azt a 
sort olvassa be a processzor. Mivel egy byte-on belul barmelyik 
bit lehet 0, ezert egy utasitassal tobb sort is le lehet kerdezni. 

A kivalasztott sort a 254-es (OFEH) porton lehet beolvasni, az al- 
so 5 bit hordozza a billentyuzet informacioit. Konkretan: az 




1,2, 3, 4, 5 gombok vizsgalata az alabbi kis programocskaval tor- 
tenhet. 

I.variado 2.variaci6 

LDA.0F7H LDBC.0F7FEH 

IN A.(OFEH) IN A,(C) 

Mukodes szempontjabol a ket modozat egyenerteku, a 2. varia- 
cio azonban hasznalja a “BC" regiszterpart. A gyakorlatban 
mindket variacio elofordul. 

Ha billentyufigyelest keresiink egy programban, akkor a kovet- 
kezo utasitasokra figyeljiink fokozottan: 



Utasrtas 


HEXA kod 


IN A,(0FEH) 


DB FE 


IN A.(C) 


ED 78 


IN B,(C) 


ED 40 


IN C,(C) 


ED 48 


IN D,(C) 


ED 50 


IN E,(C) 


ED 58 


IN H,(C) 


ED 60 


IN L,(C) 


ED 68 



Mielott barki azt hinne, hogy az also ket utasitason kivul mast 
nem hasznalnak, az nem jar messze az igazsagtol, viszont elret- 
tentesul megjeayeznenk, hogy leltunk mar IN C,(C) utasitast is, 
amely az iranyitas names feladatat volt hivatva betolteni. Gyak- 
ran elofordul a teljes klaviatura lekerdezese is. Ez SPECTRUM- 
on eayszeru, ENTERPRISE-on viszont mar nem. (Ha valaki nem 
tudna, egy 

XOR A 
IN A,(0FEH) 

nagyon megfelelo ilyen celokra) 

A tema lezarasakent itt van a sokat emlegetett matrix. 

A SPECTRUM billentyiizetmatnx: 



BIN 


DEC 


HEX 


1 

bO 


2 

bl 


4 

b2 


8 

b3 


16 

b4 


11111110 


254 


FE 


Caps 


Z 


X 


C 


V 


11111101 


253 


FD 


A 


S 


D 


F 


G 


muon 


251 


FB 


Q 


w 


E 


R 


T 


11110111 


247 


F7 


1 


2 


3 


4 


5 


11101111 


239 


EF 


0 


9 


8 


7 


6 


11011111 


223 


DF 


P 


0 


I 


U 


Y 


10111111 


191 


BF 


Enter 


L 


K 


J 


H 


01111111 


127 


7F 


Space Sym. 


M 


N 


B 



Miutan a SPECTRUM klaviatura-kerdest ilyen jol helybenhagytuk, 
raterhetiink az ENTERPRISE oldalara. A matrix modszer itt is al- 
kalmazott, viszont - a tobb gomb miatt - nemileg elter a fent 
emh'tettol. Eloszor is, nem 8 sor van, hanem 10. Ez elorevetiti 
ama szomoru teny arnyekat, hogy nem fer egy byte-ban (vagyis 
csak a kiilon bites modszerrel nem). Masodszor: nem 5 oszlopot 
olvasunk be, hanem 8-at. Ezzel a modszerrel 80 gomb figyele- 
sere van mod, ebbol nehany nem hasznalt. Azt, hogy melyik sort 
(0-tol 9-ig szamozva) akarjuk olvasni, a 0B5H cimu porton kell 
kozolnunk. Miutan ezt kozoltuk, rendelkezesiinkre all ugyanezen 
a porton az adat. Elozo peldanknal maradva az 1-5 billentyuket 
az 

LD A, 3 

OUT (0B5H),A 
IN A,(0B5H) 

utasitasokkal figyelhetjuk. Lathato, hogy az elfibbi 4 byte-tal 
szemben most ugyanez 6 byte hosszan sikerult. Vagyis nem f6r 
be az eredeti helyere. Itt harom dolgot tohetunk: 

1. Hagyjuk az egeszet es elmegyunk dominozni. 

2. A memoria egy nem hasznalt helyere meglrjuk szubrutinkint, 
majd az eredeti programreszt lecsereljuk egy "CALL" utasitas- 
ra. 

3. Addig eroltetjuk (jo VOGON szokas szerint) amlg nem sikerul 
begyurni az eredeti helyere. 

Ketsegkivul az elso mddszer a legegyszerubb, viszont a harma- 
dik a legszimpatikusabb, ennek ellenere mi a masodikat fogjuk 
bemutatni. Ennek okai: minek riasszuk el az Olvasot ilyen korai 
stadiumban ? 

Vegezetiil ime, az ENTERPRISE billentyuzetm6tnx: 





b7 


b6 


b5 


b4 


b3 


b2 


bl 


bO 




128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 


Sor 


80H 


40H 


20H 


10H 


08H 


04H 


02H 


01H 


0 


B.SH. 


Z 


X 


C 


V 


B 


\ 


N 


1 


CTRL 


A 


S 


F 


D 


G 


LOCK 


H 


2 


TAB 


W 


E 


T 


R 


Y 


Q 


U 


3 


ESC 


2 


3 


5 


4 


6 


1 


7 


4 


FI 


F2 


F7 


F5 


F6 


F3 


F8 


F4 


5 




ERASE 


* 


0 


- 


9 




8 


6 




] 




L 


j 


K 




J 


7 


ALT 


ENTER 


BAL 


HOLD 


FEL 


J0BB 


LE 


STOP 


8 


INS 


SPACE 


J.SH. 




/ 


, 


DEL 


M 


9 






t 


P 


e 


0 




I 



GUNRUNNER 

A messzi [ovoben |atszodo programban hosunknek komoly feladat jutott! 

Egy szAI pisztollyal vegig kell kuzdenie magAt mindenfele veszellyel tele- 
tuzdelt pAlyak sokasagan. Mindez csakis egy cel erdekeben tortenik: el 
kell pusztitania a rejtelyes, oszlopokra allitott fekete gomboket! 

Ebben kulonfele cselesen repulo muty-mutyok akadalyozzak leginkabb. 

Szerencsere segitsegere vannak kiilonbozo megszerezheto targyak: 

Jetpac: Ezzel a hatra csatolhato repulo 
szerkezettel gyorsan atrepiilhe- 
tunk az akadalyok felett. 

Shield: Pajzs, mely a repulo targyakkal 
valo iitkbzes hatasaitol 6 v meg 
bennijnket. 

Poison: Egyfajta granat, amely elpusztitja 
a repulo targyakat, valamint a fe- 
lenk dobalt kls granatokat. 

Multi fire: Megharomszorozza fegyverunk 
tuzerejet. 

Sajnos ezen targyaknak van egy szepseg- 
hibajuk is, csak egy idelg hatasosak! Hogy 
meddig, azt a pontszam mellett levo nevuk 
sarga elszinezodese mutatja. Minel sote- 
tebb a felirat, annal inkabb lehet szamitani 
a hatasossaguk megszunesere. Csak a 
multi fire "orokeletu 1 , de ezt is elveszthetjiik - a tobbi targggyal egyetemben - , ha az idegen repkedd tar- 
gyakkal sokaig erintkezunkl 

Egy-egy szint teljesltese utan egy BONUS palyat teljesithetunk idore, ahol halAlunk eseten nines eletvesztes, 
csak jutalmul kevesebb pont uti a markunkat. 

A jatekot a mar ismert modon a meniiben beallitott modon mind kulso, mind belso botkormannyal, valamint 
billentyuzetrol is jatszhatjuk. Elobb allitsuk be a billentyuzetet, mert csak igy tudjuk a poison-t aktivlzalnl. 

Igen elvezetes piff-puff jatekkal lettek gazdagabbak az ENTERPRISE tulajdonosok! 






UCM (THE ULTIMATE COMBAT MISSION) 

Ez a z egyik legujabb SPECTRUM/ENTERPRISE ““ — — 

atirat. Vegre egy olyan program, amelyet nem csak 
szoloban lehet jatszani! 

A betoltest kovetoen a meniibol kivalaszthatjuk a ja- 
tekosok szamat. es az iranyrtast is. Ezt kovetoen 
mar csak a rossz bacsik elleni botkormany-gyilkos 
kuzdelem van hatra. 

A palyat felulrol latjuk, a kepernyo ket oldalan az al- 
talunk iranyrtott emberke(i)nk energiigat lathatjuk. A 
kepernyo aJjan a meglevo eleteink szamat jelkepe- 
zo figurak lathatoak. Sajnalatos modon jatekoson- 
kent csak 3 elettel rendelkezunk. A jatek celja, hogy 
elerjuk a palya veget es az eredmenyes kuldetes ju- 
talmaul feliratkozhatunk a ponttablazatba. Ez nem 
is olyan egyszeruen vegrehajthato teladat orokelet 
nelkiil. Az emberkenknek vegtelen loszer all rendel- 
kezesre a geppisztolyhoz, es idonkent a NINJA ki- 
nezetu rossz alakoktol is begyujthetiink par raketa- 

vetot. A dolgok szepseghibaja az, hogy amikor el- „ . . 

heayuitott fegyverunk ieeMa, marad a gbppisztoly. A jatek yegigjatszasa sok iigyesseget es turelmet kivan. VigaazMon 
nanyt javito szervizek felkeszulten varjak a jatek intenziv muveloit 
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bennunket az a tudat, hogy a botkormanyt jaW.6 szerviz^telleszoltenTarja'k efiSeVztSflit. 9 

UP & DOWN 

A szelesszaju kisbeka egy napon a mezon ugran- 
dozott, es Radios Walkman-jen a Calypso radiot 
hallgatta Olyannyira belefeledkezett az elet dolga- 
iba, hogy egyszer csak egy nagy iiregbe esett. 
Meglepeteseben csak annyit tudott mondani. hogy: 
"Jatek! Hahahahaaaaaa...-, es maris a barlang fe- 
neken talalta magat. ttt a nagy zuhanas okozta iito- 
destol kiestek az elemek a Walkman-bol, es a sze- 
lesszaju kisbekan maris a radioelvonas tunetei 
kezdtek jelentkezni, ertheto hat, minel elobb a fel- 
szinre szeretett volna keveredni. Sajnos szegenyke 
nem emlekezett a felfele vezeto utra - nagyon, na- 
gyon buta szelesszaju beka volt ezert segitsegre 
van sziiksege! A bal- es jobboldali "SHIFT" billen- 
tyukkel tudjuk brekkencsiinket iranyitani. Minel 
hosszabb az ugras erosseget jelzo sav, annal na- 
gyobbat ugrik baratunk. 

A breki nem csak butacska, hanem iigyetlenke is, 
ezert a gombakon es egyeb gizgazokon konnyen 
megcsuszik, ennek varhatoak a kovetkezmenyei: 

fonir '«!!'*' bkirol nem lehet pentosan tudni, hogy kicsoda-micsoda leny -^ Z |ln°^ki n k4bb e egy e madarba oltott sarkanyra ha- 

hnnu kie th a ,ranclas ^osztert, a Walkman-es szelesszaju kisbekaert. Ertheto hat, hogy mindant rnegtesz annak irdekiben 
A Ihnven ^ ' bara »V nkat megkaparintsa! Erre ket oka is van: egyreszt 6 is szeret radiot hallgatni. masreszt igen°ehes az Istenadta! 

A lenyeg az, hogyjo messzire elkeruljuk. es a felszmre jutva elkialthassuk magunkat, miszerint: "Raadioo Calypsooo! Brekkk, na ugye ?• 




THUNDERCEPTOR 



Azt hittiik, hogy az ur-l6v6ld6zos jatekokban mai 
semmi ujat nem tudnak kitalalni, hiszen regen lera 
gott csont mar ez a tema. Megis kellemesen esa 
lodtunk, mart ez a jatek grafikailag kivalo es a kep 
kezelest tekintve meglepo gyorsasaggal dolgozik 
Minden elismeresunk a programozo(-k)nak! 

A jatek betoltodese utan a meniibol valaszthatjuk ki 
az iranyitast, de vigyazzunk, mart inditas utan ez a 
meniipont mar tobbet nem ter vissza. Az iranyitas 
kivalasztasa utan a jatek kovetkezo menupontjai 
ikon-rendszerbol valaszthatok ki, egy mozgathato 
nyfl es a tuzeles segitsegevel. 

Lehetosegiink van a fegyverzethez tartozo loszerek, 
illetve a vedopajzs erejenek a megvaltoztatasara. 

Megnezhetjiik a kitiinteteseinket, illetve egy-egy pa- 
lya teljesitese utan lementhetjiik a jatekot. Megnez- 
hetjiik, hogy mennyi es milyen tfpusu ellenseges ur- 
hajot lottiink le. 

A jatekban csak az ellenseg loheto le, a szembe 

szaguldozo meteoritok nem! Ez utobbiak sokszor r ri vrai nenKfiiinn SNUi^iona 0 1 

,t° Z " a, l “""I" bu . kkannak ,el - abonnan varjuk oket. Autofire-s botkormany nelkul meglehetosen nehez a normal 

f * l,Va Van ' ' 9y a2u,4n n y orn °rekka nyomhatjuk a tCzgombot Ebben a jatekban meg nem 

° a ? -I 8 1 (ma9 OTOkalenal sam) ' ha '8 az a kuldetesek szamat jelzo szam, akkor 999 999 palya van ° 

A jatek vegigjatszasahoz nem orokeletet, hanem vegtelen turelmet kivanunk! 
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4. ISMERETLEN NYELVEK 



nticvo- moicxg 



Gepi kodu bovites 

A tarfelosztas 



A micro-PROLOG az alabbi vazlat szerint helyezkedik el a tar- 
ban, illetve hasznalja azt: 



0 16384 


24576 


38767 


38912 


40357 


65534 


ROM 


PROLOG 


nem 

hasznalt 


munka- 

terulet 


kupac 


verem 


D 


Oh 4000n 


6000n 


976Fh 


9800n 


9DA5h 


FFFI 


Eh 



A program a 9760h-n kezdodo nehany utasitasra csak indulaskor 
adja a vezerlest - harom rendszervaltozct (MODE. ATTR P 
ATTR_T) alaphelyzetbe all it majd a 6003H cimre ugrik. A 
976Fh-97FFh teruletet nem nasznalja; erre a 145 byte-ra pi. ke- 
nyelmesen oetoltheto grafikua karakterkent (UDG) az osszes hi- 
anvzo magyar ekezetes betii. A 980Ch-9DA4h cimtartomany 
munkaterulet, a 9DA5h-FFFEh dinamikusan kezelt kupac, illetve 
verem. A kupac (heap) alulrol felfele bovul, a verem pedig felulrol 
lefele. Hulladekgyujto eljaras (garbage collection) szabaditja fel 
idonkent a mar nem hasznalt teruletet (a kupac miatt erre szuk- 
seg van). Ezt a felhasznalo is kerheti a SPACE reladoval, de al- 
talaban a rendszer automatikusan elvegzi, ha fogytan a felhasz- 
nalhato memoria. 

Gepi kodu relaciok szamara a kupac kezelocimenek athelyeze- 
sevel foglalhatunk helyet. Ez a cim 9666h-n talalhato (9DA5h), 
ezt az erteket kell a sziikseges hosszusaggal megnovelni. Ha te- 
hat n byte-ot akarunk letoglalni, akkor 9666h-ra 9DA5h+n iran- 
do. s ezzel rendelkezesunkre all a 9DA5h-(9DA5h +n-1) cimtar- 
tomany, Ha e teriiletre olyasmit irunk, amit az interpreter is kezel. 
akkor az esetleges torles ellen a 7657h-n levo, eredetileg szinten 
9DA5h erteket ugyanugy kell modosrtanunk, mint a 9666h-n le- 
vot (erre nines sztikseg, ha pi. UDG-t teszunk oda) 

Kisebb rutinok elhelyezhetok meg a mar emlitett 976Fh-97FFh 
nem hasznalt teruleten, illetve a rendszer 6000h kezdocime elott, 
a betolto BASIC program utan. 

Mint mar lattuk, a micro-PROLOG koncepciojanak egyik alapja a 
boyithetoseg. A micro-PROLOG-ban elkeszitett programok olyan 
relaciok, amelyek a rendszert bovitik, beleertve ebbe a rendszer 
szintaktikajat is (pi. SIMPLE). Eldfordulhat azonban, hogy nem a 
nyelv szellemehez illeszkedo programra lenne szuksegunk - pi 
bonyolult aritmetikai szamitasok, periferiakezeles stb. ilyen- 
kor a PROLOG-ban megirt relaciok nehezkesek, hely- es idoige- 
nyesek. Szerencsere a nyelv, viszonylag egyszeru modon, gepi 
kodu relaciokkal is bovitheto, amelyek a rendszerbe illesztesuk 
utan a rendszer relaciokkal azonos modon hasznalhatok. A 
•ntao-PROLOG es a hozza illesztendo gepi kodu program ko- 
zotti kapcsolat harom reszbol all. Az elso ezek kozul az un. adat- 
regisztereken keresztul megoldhato parameter atadas. A maso- 
dik a parameterfa definialasa, amely a parameterek lehetseges 
tipusait, illetve tipuskombinacioit, s a gepi kodu program ezek- 
nek megfelelo kilepesi pontjait irja ki. A harmadik a gepi kodu 
programok, mint micro-PROLOG relacionak az elnevezese es a 
rendszer-relaciok listajaba illesztese. 

Szintaktikus egysegek 



A micro-PROLOG-gal valo kompatibilitas erdekeben bevezetunk 
nehany ott hasznalt fogalmat es ismertetjuk fizikai abrazolasukat. 

&tekseft 

Harom_ byte-os egyseg, amelynek elso byte-ja egy tipust, rako- 
vetkezo ket byte-ja pedig egy erteket, vagy egy ertekenek a ci- 
met tartalmazza 

Az erteksejtek a rendszer kiilonbozo elemeinek az epitokovei; 
segitsegukkel adhatok meg a szamok, szovegkonstansok es a 
listak. A legfontosabb tipusok a kovetkezok: 



Tipus Az erteksejt 

elso byte-ja 

Binarisan 4 (hh) 

tarolt szam 



Az erteksejt masodik- 
harmadik byte-ja 

Maga a szam, kettes 
komplemens formaban 
(Az aritmetika olyan, 
hogy csak -32767-tol 
32767-ig terjedo 
ertekeket vehet fel) 



Tipus 


Az erteksejt 
elso byte-ja 


Az erteksejt masodik- 
harmadik byte-ja 


Lebego- 

pontos 

szam 


10 (Ah) 


A lebegopontos 
szam pointere 


Ures lista 
(mod) 


16 (10h) 


Kozombbs 


Szoveg- 

konstans 


8(8h) 


A szovegkonstans 
pointere 


Lista 


3 (3h) 


A lista elso 

listaelemenek 

pointere 



Lathato, hogy a binarisan tarolt szamon es az ures ertbksejton 
kivuli tipusok rendre pointerrel mutatnak ertekukre. Tekintsuk at 
oket: 

Lebegopontos szam 

Hat byte-ot foglal el, az elso byte a szam elbjelet adja meg, a 
kovetkezo az exponenset, a maradek negy byte-on pedig a 
nyolc ertekes szamjegy van abrazolva fel byte-onkent. Az elojelet 
az elso byte elso bitje hatarozza meg: az 1 a negativ, a 0 a pozi- 
tiv. Az exponens 128-cal nbvelt erteke helyezkedik el a masodik 
byte-on; programozastechnikai okokbol nem megengedett a 
meg abrazolhato legnagyobb kitevo, a +127. (A -120 hasznal- 
hato.) A harmadik byte elso fel byte-jan van a lebegopontos 
szam egesz erteke, majd a kovetkezo ket fel byte-on a tizedes- 
jegyek BCD abrazolasban. 



Sematikusan a kovetkezo abraval jellemezhetjuk: 
mutato 6rt6ksejt 




ahol a szwn erteke: Bojel . A . BCDEFGH . 10 ^P 00608 ' 128 
Az igy abrazolt szamok vagy nem egeszek, vagy abszolut erte- 
kiik legalabb 32768. Ez a forma a lebegopontos szamok tarola- 
sara vonatkozik; amikor muveletet vegez veluk a rendszer, a fel 
byte-okon abrazolt szamjegyeket mar egesz byte-ra terjeszti ki, s 
egy 11-byteos formaban kezeli oket. 

Szovegk on stans 

Egy erteksejt, majd sorban a karakterei, lezarjuk egy FFh zaro 
byte-tal. 

Az erteksejt azt mutatja meg, hogy a szovegkonstans milyen 
tipusu objektumnak a neve (modul, relacio, file...) es hoi van az 
illeto objektum reszletezese. 

Sematikusan: 



mutato erteksejt 




Az n karakterbol alio szovegkonstans igy n + 4 byte-ot foglal el, 
viszont a programokban tobbszor elofordulo szovegkonstanst 
csak egyszer kell tarolni, kesobbi elofordulasainal a rendszer 
csak egy ramutato pointer (3 byte-os) erteksejtet general. Ez a 
magyarazata annak. hogy a program meretenek csak igen cse- 
kely novekedesevel jar a hosszu, kifejezo nevu relaciok alkalma- 
zasa, akarhanyszor is hivatkozunk rajuk. 







4. ISMERETLEN NYELVEK 




Ustaelem 

Hat byte-os szerkezet, ket erteksejtbol alio par A z elso a lista fe- 
j6nek (vagyis a lista soronlevo elemenek) az erteksejtje, a ma- 
sodik pedig a lista farkae. Ez utobbi altalaban vagy szinten lista, 
vagy ures erteksejt, ami a lista veget jelzi. Ez az a szerkezeti 
©gyseg, mellyel tetszoleges modon egymasba agyazott struktu- 
rakat a legegyszerubb modon lehet megadni; mas nyelvekben 
(pi. USP) ezt hivjak pontozott parnak. 

Sematikusan: 

6rt6ksejt 
j 3h I pointer 
B1 B 2 B3 ) 

Listaelem 

( A fej 6rt6ksejtje A farok 6rt6ksejtje 
~--^ |Tipusl | | | Tipus2~] 

B1 B 2 B3 B4 B5 B6 

A (9(a bb)Ql.234) lista a kovetkezokeppen abrazolhato: 




Nehany rendszerrutin hasznalata 

Sajat gepi kodu relacioinknak is litre kell hozniuk es kezelniuk 
kell a micro- PROLOG adatszerkezeteit. Ehhez a legcelszerubb 
maganak rendszernek a rutinjait hasznalni. Uj listaelem vagy le- 
begopontos szam letrehozasahoz a 6593h cimen kezdodo rutint 
kell meghivni, mely lefutasa utan a HL regiszterparban megadja 
egy hat byte-os ures terulet cimet. Ezt felhasznalhatjuk mint lis- 
taelemet (ket erteksejtkent), vagy irhatunk bele lebegopontos 
szamot is. 

Szovegkonstans elhelyezesehez a legfeljebb 60 byte-os karak- 
tersorozatot a 9A5h-n kezdodo munkateruletre kell imi FEh-val 
lezarva, majd a 79E6h-n kezdodo rutint aktivizalva a HL regisz- 
terben megkapjuk e szovegkonstans tipuserteksejtjenek a cimet 
A rutin ugy mukodik, hogy megnezi, letezik-e mar ilyen nevu szo- 
vegkonstans. Ha van, akkor atmasolva a kupac szabad terulete- 



re, letrehozza. Ezutan a (most mar letezo) szovegkonstans cimet 
irja a HL regiszterparba. 

A rendszerrutinok mukodese soran - ha mar keves a szabad 
kupacterulet - a hulladekgyujto eljaras automatikusan muko- 
desbe lep. es minden olyan adatszerkezetet torol, amely a rend- 
szer szamara ismeretlen. Ennek elkeriilesere a legegyszerubb 
modszer, ha sajat adatainkat rogton beillesztjuk egy mar letezo 
listaba vagy megcimezzuk egy adatreigszter (lasd kesobb) ki- 
meno erteksejtjeben. A rendszerben sok mas, jol hasznalhato ru- 
tin van, pi. aritmetikaiak (muveletek es kulonfele atalakitasok), 
cimlancok kovetese, a rendszerhez tartozas ellenorzese stb. A 
gepi kodu kiegeszitesek szama elott celszeru atnezni a sajat ru- 
tin muveleteihez hasonlito tunkcioju rendszerrutinokat, mert fel- 
hasznalasukkal sok munkat es helyet lehet megtakaritani. Sok 
esetben adhat otletet a rutinok mukodese a 9800h-9DA4h mun- 
katerulet felhasznalasara, csokkentve a sajat adatterulet meretet. 
A tovabbi reszletek ismertetese meghaladna a munka kereteit; a 
kulturaltan megirt rendszer q^epi kodu rutinjainak tanulmanyoza- 
sat minden hozzaerto erdeklodonek ajanljuk. 

Az adatregiszterek 

A rendszer a munkateriilet 9807h-tol 9836h-ig terjedo 

tartomanyat 8 darab hat byte-os adatregiszterkent hasznalja. 
Ezeken keresztul bonyolodik a gepi kodu rutinok parameter 
atadasa. Ez azt is jelenti, hogy legfeljebb nyolc argumentuma 
lehet egy gepi kodu relacionak. 

Az adatreigszterek a kovetkezo formajuak: 
output input 

j Ti pus | pointer | pointer j Tipusj 

B1 B 2 B3 B4 B5 B6 

Az elso harom byte szabalyos erteksejt, ez a gepi kodu program 
kimeno (eredmeny) ertekenek a leirasara szolgal, belepeskor 
ures (tipusa lOh). A kovetkezo harom byte a bemeno ertek lor- 
ditott erteksejtje", azaz a harmadik byte-ban van tipusa, s az elso 
kettoben az erteke ill. az ertekenek a cime. t 
Az adatregiszterek kimeno erteksejtjebe kell helyezni a rutin 
eredmenyenek tipusat es cimet. A visszateres utan ezt akkor ve- 
szi figyelembe a rendszer, ha a bemeno argumentum valtozo ti- 
pusu volt (csak az elson annyit szabad valtoztatni, ahany argu- 
mentuma a relacionak van). Az argumentumok lehetseges tipus- 
kombinacioit a kovetkezo bekezdesben szereplo parameterfaval 
hatarozzuk meg. A parameterfa alapjan a rendszer ellenorzi a 
bemeno regiszterek tipusat, s csak akkor engedi tovabb a rutint, 
ha az adott hivas argumentumai megfeleloek, egyebkent vagy 
vezerlesi hibat jelez, vagy sikertelen lesz a relacio (vezerlesi hi- 
bat a valtozo - nem valtozo keveredes okoz). Ha nem alkalma- 
zunk parameterfat, akkor nekiink kell az esetleg szukseges elle- 
norzeseket elvegezniink. Az adatregiszterek bemeno erteket 
csak olvasni szabad, megvaltoztatni nem. 

A parameterfa 

A kulonbozo bemeno argumentum tipuskombinacioknak egy 
gepi kodu relacioban altalaban kulonbozo belepesi pontok 
felelnek meg. Ha a micro-PROLOG szellemehez hiven pi. azt 
akarjuk. hogy sajat reladonk is tobbcelu legyen, akkor az osszes 
valtozatot el kell kesziteniink. A megengedett tipuskombinaciok 
leirasara es a hozzajuk tartozo belepesi pontok megadasara 
szolgal a parameterfa. 

A parameterfat a gepi kodu rutin teruleten kell felepiteni, 5 byte- 
os -csucsokbol". Minden byte az adott csucs kezelocimehez ke- 
pest relativ cim, vagy az FFh ertek. A csucsok elso byte-ja a gepi 
kodu rutin valamelyik belepesi pontjanak, mig a masik negy byte 
a parameterfa tobbi csucsanak relativ cimet tartalmazhatja. E 
negy byte kitoltese rendre az adott argumentum megengedheto 
tipusat jelzi, megpedig szam, konstans, lista, valtozo sorrend- 
ben 

Sematikusan: 



belepesi 

pont 


szam 


szoveg 

konst. 


lista 


valtozo 


relativ 

cim 


relativ 

cira 


relativ 

cim 


relativ 

cim 


relativ 

cim 


B1 


B 2 


B3 


B4 


B5 



Ha tehat pi. egy relacio legalabb egy-argumentum es az elso ar- 
gumentum szam vagy valtozo lehet, tU<kor a parameterfa kez- 
docime a kovetkezokeppen nez ki. 
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| FFh I ciml| FFh | FFh | dm2 | 

B1 B2 B3 B4 B5 

AB1 byte-ban FFh jelzi, hogy argumentum nelkuli belepesi pont- 
ja nines a rutinnak. A B2-n levo ciml, ami a B1 byte cimehez ke- 
pest relativ cime a parameterfa egy kovetkezo szamanak, azt 
mutatja, hogy az elso argumentum lehet szam es szam eseten a 
folytatas leirasa a megeimzett csucsnal talalhato. A B3 es B4-en 
levo FFh jelzi, hogy az elso argumentum sem szovegkonstans, 
sem lista nem lehet. A B5 byte-ban levo dm2 (szinten B1 cime- 
hez kepest relativan) mutatja, hogy valtozo viszont lehet az elso 
argumentum es ha valoban az, akkor az itt megeimzett csucsnal 
talalhato a lehetseges folytatas. A ciml es cim2 relativ cimeken 
kezdodo csucsok ehhez hasonloan jelzik, hogy masodik argu- 
mentum van-e es tipusa mi lehet, illetve mi nem lehet. 
Osszefoglalva: A fa kezdocsucsabbl legfeljebb ot el indulhat 
Egy a rutin valamelyik belepesi pontjahoz, negy a parameterfa 
tobbi esuesahoz. Ha az elso byte-on ervenyes relativ cim van 
(nem FFh), akkor ez azt jelenti, hogy a relacio argumentum nel- 
kuli meghivasakor erre a cimre kell adni a vezerlest. Ha a maso- 
dlk byte-on van ervenyes relativ cim, akkor a relacio elso argu- 
mentuma lehet szam es az adott cimen folytatodik a parameter- 
fa. A harmadik, negyedik, otodik byte hasonloan jelzi a szoveg : 
konstans, lista es valtozo tipusok elfogadhatosagat. Az elso 
csucs ervenyes relativ cimein levo csucsok byte-jai ugyanilyen 
modon rendelkeznek a masodik argumentum elofordulasarol es 
tipusarol. A masodik argumentumhoz tartozo csucsok ervenyes 
relativ cimei adnak informaciot a harmadik argumentumrbl, es 
igy tovabb Mivel 8 argumentum lehetseges, elvileg (4-1 )/3 
csucsbol allhat a parameterfa. A parameterfanak nem kell grafel- 
meleti ertelemben vett fanak lennie, ha a kulonbozo tipus kombi- 
naciokra azonos feldolgozast adhatunk, bizonyos esuespontok 
egybeeshetnek. 

A parameterfa alapjan tbrteno argumentum ellenorzest es vezer- 
lest a 65F7h cimre adott vezerlesatadassal (ugrassal, nem hivas- 
sal) lehet kerni, ha elozoleg a kezdo csucs cimet az IX regiszter- 
parba toltottuk. A parameterfa kiertekelo rutin megvizsgalja, 
hogy az adott hivas argumentumkombinaciojahoz van-e belepe- 
si pont cim a parameterfaban. Ha igen, akkor erre a cimre adja a 
vezerlest, ha nem, akkor a relacio kiertekelese sikertelen, vagy 
vezerlesi hibat eredmenyez. 

Nezztink egy konkret peldat, a LESS relacio parameterfajat graf- 
kent: 



A gepi kodu relaciok befejezodese 

A parameterfa kiertekelo rutinja segitsegevel, vagy anelkul a re- 
lacio valamelyik belepesi pontjara kerul a vezerles. Ha sikeresen 
lefut a relacio, a Zjelzobit erteket be kell allitani, az esetleges ki- 
meno argumentumokat a micro-PROLOG konverzioknak megfe- 
leloen (iasd a Szintaktikai egysegek ismertetesenel) el kell keszi- 
teni, es az erteksejtjuket a megfelelo adatregiszter elso harom 
byte-jaba be kell irni. Sikertelen esetben torolni kell a Zjelzobitet. 
A micro-PROLOG rendszernek a verem tetejen levo cim felhasz- 
nalasaval (pi. RET) kell visszaadni a vezerlest. 

A relacio rendszerbe illesztese 

A relacio nevet szovegkonstanskent el kell kesziteni es be kell il- 
leszteni a rendszer eljarasait tartalmazo listaba. A szovegkons- 
tans erteksejtje 4h tipusu, erteke a gepi kodu rutin kezdbcime. A 
rendszer eljarasait tartalmazo lista erteksejtje 6000h-n van, ebbe 
a listaba kell beszurni az uj eljarast. Az a legegyszerubb, ha egy 
olyan listaelemet keszitunk, amelynek masodik fele megegyezik 
a 6000h-n talalhato erteksejttel, az elso fele pedig a relacio elo- 
zoleg ismertetett szovegkonstansara mutat. A 6000h-n levo lis- 
taelem elso erteksejtjenek mutatojat az altaluk keszitett listaelem 
cimere kell valtoztatni. 



8h 758Fh 3h pointer 8h 3h 



Mh cim N U M FFh 



A PRO BA nevu gepi kodu rutint az elso rendszerrelacib, a NUM 
ele kell illeszteni. 



Beillesztve az uj relacibt: 



8h uj pointerl 3h uj pointer2 



1 . argumentum szam szovegkonstans 

2. argumentum szam szovegkonstans 



4h cim N U M FFh 



Byte-onken kiirt: 



lE3B5581ISZEIB2E![5!IBBn3S3EBS!l3 



8h 758Fh 3h pointer^ 
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FFh FFh cim21 FFh FFh - 



■ cimA FFh FFh FFh FFh cimB FFh FFh FFh FFh . 



CIMO: DEFB -1.CIM1 -CIM0,CIM2-CIM0,-1,-1 
CIM1: DEFB — 1.CIM11 — CIM1 . — 1 , — 1 . — 1 , 

CIM2: DEFB -1.-1.CIM21 -CIM2.-1.-1 
CIM11: DEFB CIMA — CIM 1 1 . — 1 . — 1 ,- 1 . — 1 
CIM21: DEFB CIMB-CIM21, -1,-1, -1,-1 

A parameterfa ellenorzo rutin hivasa Assembly-ben; 
LD IX, CIMO 
JP 65F7h 



A) A micro-PROLOG rendszerrelacioi ketfele tipusuak, gepi 
koduak vagy micro-PROLOG-ban megirtak. A micro- 
PROLOG-ban irtak ugyanolyan formajuak, mint a felhasznalo 
altal micro-PROLOG-ban keszitett relaciok (esak nem torol- 
hetok). Ilyen jellegu kiegeszitest is keszithetunk Moni- 
tor/Assembler programok segitsegevel. Ehhez a feladathoz 
el kell kesziteni a PROLOG nyelvu relacibt listakent (Iasd: 
Szintaktikus egysegek), majd ennek a listanak a szoveg- 
konstansat kell a rendszerrutinok listajaba illeszteni. A mod- 
szer ugyanaz, mint a gepi kodu rutinok eseteben, azzal a ki- 
vetellel , hogy a szovegkonstans tipusa 3h. s pointers a rela- 
cio listajara mutat. 

Ne feledkezzunk meg a 9666h es a 7657h cimen elhelyez- 
kedo, a kupac teriilet elej;re (9DA5h) mutatb ertekeknek a 
programunk altal elfoglalt merettel valo megnoveleserbl! 

B) A gepi kodu program megirasa es beillesztese barmely 
Monitor/Assembler segitsegevel elvegezheto, mi a GENS/ 
I^ONS programokat hasznaltuk. 
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HISOFT C 

Adattipusok hasznalata 

A C nyelv alap-tipusairol mar szoltunk. Ebben a reszben arra a 
nem eppen egyszeru kerdesre keresunk valaszt. hogy a C-ben 
hogyan lehet szarmaztatott ti'pusokat definialni. Szarmaztatott ti- 
pus a kovetkezok valamelyike: mutato, tomb, visszateresi ertek, 
struktura, unio Mindezeket rekurziv modon definialhatjuk, tehat 
lehet olyan strukturank, melynek egyik tagja egy tomb, masik pe- 
dig egy ugyanolyan tipusu strukturat megcimzo mutato. Nezziik 
az egyes adattipusok definialasi modjait! 

Mutatok: A mutatok hasznalata nelkiilozhetetlen. Egyreszt egyes 
adattipusok csak a segitsegukkel adhatok at fiiggvenyek argu- 
mentumakent, masreszt a mutatok segitsegevel lehet bonyolult 
adattipusokat definialni. Mutatot letrehozni a tipus * deklarator 
utasitassal lehet, ennek hatasara a deklarator altal meghataro- 
zott azonosito egy ‘lipus" tipusu valtozot megcimzo azonosito 
lesz. Nehany egyszeru pelda: 

• char *p, *q; 

• unsigned ‘szamlalo; 

• static char "base; 

Az elso sor ket pes q nevu mutatot deklaral, amelyek char tipu- 
su valtozot cimeznek meg. A masodik pelda egy szamlalo nevu 
mutatot hataroz meg, amelyik egy elojel nelkuli egesz szamot ci- 
mez meg. Vegiil a harmadik pelda mutatja, hogy tarolasi osz- 
talyt is rendelhetiink a deklaraciok ele, a base nevu char tipusu 
mutato a deklaraciot tartalmazo fuggveny elso hivasakor letrejon 
es erteke a program futasa ideje alatt vegig megmarad. A masik 
ket pelda valtozo ertekei a fiiggvenyekbe valo belepeskor mindig 
definialatlanok. 

A mutatokkal aranylag keves muvelet vegezheto. Egyik ilyen az 
ertekadas. Ha p es q azonos tipusra mutatnak, ugy mint az elso 
peldankban, akkor a p = q utasitas hatasara p ugyanazt a memo- 
riateruletet fogja megcimezni, mint q. A kovetkezo muvelet a 
mutatok osszeadasa es kivonasa. Ennek megertesere tekintsuk 
a szamlalo + 1 ertekadast, amelyben szamlalo elojel nelkuli 
egeszre mutato. szamlalo + 1 a kovetkezo elojel nelkuli egesz 
szamot cimezi meg. Mivel a gepi megvaiositasban ez 2 byte, 
ezert a szamlalo + 1 a memorianak 2-vel nagyobb cimere fog 
mutatni. Termeszetesen mutatokra hasznalhatjuk a p++ vagy 
p+ =n tipusu ertekadasokat is. 

Ez a tulajdonsag tetszoleges mutatokkal vegzett muvelet soran 
megmarad, ha a mutato altal megcimzett tipus tarolasara n byte 
sziikseges, akkor a mutato 1-gyel valo novelese vagy csokkente- 
se a mutatot valojaban n memoriahellyel mozgatja elore vagy 
hatra. 

Lehetoseg van azonos tipusu mutatok osszehasonlitasara: p<q; 
p>q; p< =q; p> =q. Ezek jelentese a vart: pi. p<q azt jelenti, 
hogy a p altal megcimzett memoriaresz elobb kezdodik, mint a 
q altal megcimzett. Nagyon hasznos a 
cast (tipusnev) kifejezes; 

forma hasznalata. Ennek hatasara a kifejezesbol, amely tetszo- 
leges tipusu kifejezes lehet, a rendszer "tipusnev" tipusu valtozot 
keszit. Ennek a mutatok eseteben rendkivul fontos szerepe van! 

A leggyakoribb eset azonban az, amikor a mutatok altal meg- 
cimzett ertekekkel vegzunk muveletet. Tekintsuk pi. a kovetkezo 
deklaraciot: 
int *p, *q, x; 

Ekkor a *p = x, *p = *q es az x = *p ertekadasok megengedettek. 
Hatasuk rendre a kovetkezo: 

1) a p altal megcimzett memoraiteriiletre masolodik x erteke. 

2) a q altal megcimzett egesz erteke atmasolodik a p altal meg- 
cimzett memoriareszbe, vegiil 

3) a p altal megcimzett memoriareszben levo egesz atmasolodik 
az x egesz szamba. 

Mutatok kezdd erteke: A mutato deklaralasakor a C fordito csak 
a mutatonak foglal heiyet, a mutato altal megcimzett tipusnak 
nem. Azt a tenyt, hogy a mutato meg nem mutat ertelmes hely- 
re, ugy szoktak kifejezni, hogy a mutato erteke NULL. A gepi 
reprezentaciok ezt altalaban ugy interpretaljak, hogy a NULL mu- 
tato altal megcimzett memoria eppen a 0-as cim, mert ez altala- 



ban sohasem hasznalhato. A C fordito minden mutatot NULL- 
nak inicializal, kiveve ha explicite mast nem mondunk. 

Ebbol kovetkezik, hogy az elozo bekezdesben lathato peldak on- 
magukban mind ertelmetlenek, hiszen a mutatok altal megcim- 
zett egeszeknek meg nem foglaltunk heiyet a memoriaban. A 
memoriafoglalast ketfelekeppen tehetjiik meg: vagy egy mar le- 
tezo (statikusan deklaralt) valtozora mutatunk, vagy a program 
altal elore le nem foglalt memoriabol keriink heiyet. Az elobbi az 
egyszerubb. Tegyiik fel pi., hogy s es t valahol mar deklaralt 
egesz szam. Ebben az esetben a 

p = &s; q = &t; 

ertekadasokkal a pes q mutatot ugy allithatjuk be, hogy az alta- 
luk megcimzett memoriaresz eppen az s es a t valtozok altal el- 
foglalt memoriaresz legyen. Ezutan a *p = x ertekadas mar nem 
hiba, hiszen a program mar tudja, hogy a p altal megcimzett 
memoriaresz micsoda. 

A C (es altalaban a magasszintu nyelvek) az operacios rend- 
szertol kernek egy tarteriiletet, amit HEAP-nek hivnak. Ez arra 
szolgal, hogy azoknak a mutatoknak is (pontosabban az altaluk 
megcimzett objektumoknak) heiyet tudjunk biztositani, amelyek 
nem egy elore deklaralt statikus valtozoba akarjak tarolni az al- 
taluk mutatott ertekeket. Ezt hivjuk dinamikus memorianak, mert 
nem lehet elore tudni, hogy a heap hogyan lesz felhasznalva. 
Tekintettel arra, hogy Spectrum-ban nines operacios rendszer, 
celszeru lenne heap-nek a fennmarado memoriareszt teljes ege- 
szeben lefoglalni. Kar, hogy ennek a meretet elore nem tudjuk... 
A HISOFT C fordito ezert pontosan 1000 byte-ot foglal le heap- 
nek. Hogy hogyan, arrol a kesobbiekben meg reszletesen sz6- 
lunk. Egyelore elegedjiink meg azzal, hogy a memoriafoglalas a 
HISOFT C eseten a 

char * calloc(n.meret) 

fuggveny meghivasaval tortenik, ami egy olyan mutatoval ter 
vissza, amelyik n darab, egyenkent meret hosszu objektumot ci- 
mez meg. Ha peldaul a pes q valtozoinknak heiyet akarunk fog- 
lalni, akkor azt a 

p - cast(int) calloc(2,sizeof(jnt)); q = p + 1; 
utasitasokkal tehetjiik meg. Az elso ertekadas foglalja le a 
memoriaban a heiyet. Ez ket memoriablokk, melyek egyenkent 
sizeof(int) nagysaguak. Ez termeszetesen osszesen 2*2 heiyet 
jelent, de a fenti felirasi mod gepfiiggetlen. Vegiil a q = p + 1 
ertekadas a p mutato erteket 2-vel (az int tarolasi hosszaval) 
noveli meg. 

Tombok: Kezdjiik a legnehezebbel: a C-ben minden egyes tomb 
egy konstans mutato. Ez a mutato a tomb elemszamatol fiiggo, 
a memoriaban egymas utan elhelyezett azonos tipusu elemek 
koziil az elsore mutat. Most probaljuk ezt kozerthetoen elmon- 
dani. Tombot letrehozni az alabbi deklaraciok egyikevel lehet: 

• tipus deklaratorjkifejezes]; 

• tipus deklarator[]; 

• tipus deklarator[j = kezdoertek; 

A fenti definiciok hatasara a deklaratorban szereplo azonosito 
egy tomb lesz, melynek kifejezes darabszamu eleme van, ame- 
lyik mindegyikenek "tipus" a tipusa. A masodik esetben a darab- 
szamot valahonnan mashonnan tudja meg a rendszer, pi. kez- 
doerteket adunk neki, ahogy azt a harmadik lehetoseg mutatja. 
Tegyiik fel, hogy a deklarator az "azonosito" nevu valtozot dek- 
laralja. Ekkor az elso tombdeklaracio - definicio szerint - a ko- 
vetkezdvel ekvivalens: 

tipus * deklarator; 

azonosito = calloc(kifejezes,sizeof (tipus)); 

A masodik esetben a memoriafoglalasra nem keriil sor, mig a 
harmadik esetben a tomb elemeinek a szamat a kezdoertekbol 
allapitja meg a fordito, s annak megfelelden hajtja vegre a hely- 
foglalast a rendszer. Ezt a memoriareszt azonban nem a heap- 
en foglalja le a rendszer, hanem statikusan beleepiti a program- 
ba. 

Tombokkel vegezheto muveletek: Tekintettel arra, hogy a tom- 
bok valojaban mutatok, pontosan ugyanazok a muveletek vegez- 
hetok el veliik, mint a mutatokkal. Kivetelt kepez a tombelemek 
indexelese. Ha "azonosito" egy tomb, akkor ennek a tombnek az 
i. elemere az azonosito[i] formaban hivatkozhatunk. Mutatok 
hasznalatavai ez az "(azonosito +i) hivatkozassal irhato le. 
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Nezziink nehany egyszeru pel d at tombokre: 

int x[5], y[3][5], z[] = {1,2,3}, u[]; 

Afenti deklaracio hatasara sorra a kovetkezok jonnek letre: x ne- 
vu 5 elemu tomb, y nevu tomb, amelyik 3*5 egesznek foglal he- 
lyet. y valojaban harom elemu tomb, melynek minden eleme ot 
egesz szamot tartalmazo tomb. Ha a tobbdimenzios tomboket 
matrixnak kepzeljuk, akkor az elemek tarolasa sorfolytonos. z 
harom elemu tomb lesz, melynek ertekei sorra 1, 2 es 3. A fordi- 
to a kezdoertek alapjan szamitja ki a z tomb nagysagat. Az uQ 
deklaracio csak fuggveny formalis parametereinek a megadasa- 
ban szerepelhet. Az u tomb szamara a fordito nem foglal kulon 
helyet, az u erteke a fuggveny hivasakor atadott tomb lesz, an- 
nak nagysaga magabol az u-bol nem szamithato ki. Az iires Q 
hasznalata csak egyszer megengedett, az uQQ forma szintakti- 
kus hibat eredmenyez. 

A fent deklaralt valtozok segitsegevel szamos hivatkozas lehet- 
8eges. A legegyszerubbek a tombok elemeire valo egyszeru hi- 
vatkozasok: x[2], y[1][3], z[2], u(1J. A tobbdimenzios tombok 
eseteben nem megengedett az y[1,3] alak hasznalata! Az y 
tombnek azonban valamely sorara is hivatkozhatunk, pi. y(2J a 
tomb masodik sorat jelenti, amelyik egy 5 elemu tomb. Igy az 
y[2]=x ertekadas megengedett, s hatasara az x tomb osszes 
eleme atmasolodik az y tomb elso soraba! 

Van azonban a tombnev es a mutatok kozt egy lenyeges kiilonb- 
8eg: a tombnev mint mutato konstans. Ez azt jelenti, hogy 
tomb = &x aialu ertekadas nem lehetseges. A program eleteben 
a tomb mindig a memorianak ugyanarra a helyere mutat! 
Karakteiiancok (sztringek) mint tombok avagy mint mutatok: A C 
nyelvtovabbi sajatossaga, hogy a karakterlancokat specialis mu- 
tatokkent kezeli. Ez pontosabban azt jelenti, hogy a karakterlanc 
karakterek sorozata, amelyik egy 0 byte-tal vagzodik. A 0 byte-ra 
a C-ben a ’\0‘ formaban szokas hivatkozni. A karaktersorozatok 
vegere a 0 byte aitalaban automatikusan odakerul. Peldaul a 
char * karakterlanc = "abcdef"; 

deklaracio hatasara a karakterlanc mutato egy olyan memoria- 
teriilet elejere fog mutatni, amelyik az "abcdef karaktersorozatot 
es a vegen egy 0 byte-ot tartalmaz. Szerencsere a sztringmuve- 
letek is automatikusan erzekelik a 0 byte-ot, s nem nekiink kell 
yele foglalkoznunk. A mutatok es a sztringek fenti azonositasara 
alljon itt peldakent a sztring hosszat kiszamito fuggveny: 
int strlen(s) /* Visszadja s hosszat! */ 
char *s; 

( 

char *p = s; 

while (*p) p + + ; 

return (p-s); 

i 

Nos, az elso ket sor azt definialja, hogy strien(s) egesz erteket 
visszaado fuggveny, melynek egyetlen argumentuma egy karak- 
termutato. A fuggveny teste egy ujabb deklaracioval kezdodik, 
amelyik a p char tipusu mutatot deklaralja es rogton inicializalja 
is az eredeti sztring elso karakterere. A while ciklus felteteleben 
*p szerepel. Mint tudjuk a while akkor hajtodik vegre, ha a felte- 
tel igaz, azaz az erteke nem 0. igy a ciklus addig jar, mig a p-vel 
megcimzett byte 0 nem lesz. A ciklusmag nem csinal mast mint 
folyamatosan noveli a p mutatot. Vegiil a return utasitasban a ket 
mutato kiilonbsege pontosan a nem 0 byte-ok szamat, azaz a 
sztring hosszat, adja vissza. (Hmmm... jo ha valami tomor, de 
ennyire!) 

Mar az eddigiek is mutatjak, hogy a mutatok, meg olyan esetek- 
ben is mikor nem kellene, rendkivul fontos szerephez jutnak. A 
C-ben vegul is minden a mutatokra vezetodik vissza. Mutatja ezt 
az is, hogy tetszoleges p mutatora hasznalhatjuk a pfi] format, 
fiiggetlenul attol, hogy a p tombnek volt-e definialva vagy sem! 

A mutatok tovabbi fontossaga, hogy a fuggvenyek argumentu- 
mai nem lehetnek strukturak uniok es fuggvenyek csak ilyeneket 
megcimzo mutatok! 

Meszatereai ertekek: A C programokban lehetoseg van fuggve- 
nyek onallo deklaralasara, s arra hogy a fuggveny definiciojat va- 
lahol mashol adjuk meg. Hasonlokeppen lehetoseg van fiiggve- 
nyeket megcimzo mutatok aktualis parameterkent valo atadasa- 
ra. Ilyen esetben azt szoktuk mondani, hogy a szobanforgo azo- 



nosito visszateresi erteket deklaral. Ennek formaja a kovetkezo: 
tipus deklarator() 

A deklaratorban levo azonosito fuggveny, amelyik "tipus"nak 
megfelelo erteket ad vissza. Ebben a formaban a fuggveny argu- 
mentumainak tipusat nem kell megadni, bar lehet. Tekintsiik a 
kovetkezo peldakat: 

• int strlenQ; 

• int strlen(char *); 

Az elso pelda megad egy strlen nevu fiiggvenyt. A masodik 
ugyanazt adja meg, de tudjuk rola, hogy az elso argumentuma 
egy char tipust megcimzo mutato. A HISOFT C nem engedi meg 
a masodik fajta deklaracio hasznalatat. (Ezt egyebkent absztrakt 
tipusdeklaracionak hivjuk, tekintettel arra, hogy a tipusdeklaraci- 
oban nem szerepel valtozonev.) 

Strukturak es uniok: A C utolso tipusmegadasi lehetosegehez er- 
tiink el, amelyik egyben lehetove teszi a fentiek igen rugalmas 
kihasznalasat. A strukturak es az uniok szintaxisa nagyon ha- 
sonlo (mi tobb azonos) ezert egyszerre lehet ezeket a deklaracio 
fajtakat leirni. A struktura es unio deklaraciok alakja a kovetkezo: 
struct { < struktura deklaracio lista> } deklarator; 
struct azonosito {< struktura deklaracio lista> } deklarator; 
struct azonosito deklarator; 

union {< struktura deklaracio lista> } deklarator; 

union azonosito { < struktura deklaracio lista > } deklarator; 

union azonosito deklarator; 

A < struktura deklarados lista > deklaraciok tetszoleges soroza- 
ta lehet. A struktura a listan felsorolt elemekbol tevodik ossze, 
mig az unio olyan valtozo, amelyik a listan felsorolt objektumok 
barmelyikenek a tarolasara kepes. A strukturakkal es az uniokkal 
termeszetiiknel fogva eltero muveletek vegezhetok. Az unioval 
minden olyan muvelet elvegezheto, amelyik valamelyik tagjaval. 
A fordito nem ellenorzi, hogy ez a muvelet amugy ertelmes-e. A 
strukturaval onmagaval a masolason (azaz a p = q es hasonlo er- 
tekadasokon kiviil) mas muvelet nem vegezheto. Vegezhetoek 
azonban muveletek a struktura tagjaival. Ha a struktura valame- 
lyik tagjanak a neve "resz", a struktura altal deklaralt azonosito 
pedig “fo", akkor fo.resz a fo struktura "resz"-nek megfelelo tag- 
jat jelenti, s ez minden olyan kifejezesben szerepelhet, ahol a 
"resz“-nek megfelelo tipusu ertekek. 

Nezzunk nehany peldat a strukturakra es uniokra: 
struct racionalis {int O.N;} racionalis; 
struct datum {int ev; byte ho, nap;} mainap; 
union {char *s; int i;} miez; 

Az elso pelda egesz szamparokat deklaral. A struktura neve 
racionaJis" , s egyben definialtunk egy struktura valtozot, aminek 
a neve ugyancsak "racionalis" A struktura ket tagjara a 
radon aJis O es a radonalis.N jelolesmoddal hivatkozhatunk, 
ezek egesz szamokat jelentenek. A masodik pelda a datum nevu 
strukturat definialja, amelyik egy egesz szambol es ket byte-bol 
all, s ezekkel rendre az evet, a honapot es a napot szeretnenk le- 
imi. A deklaracio a mainap nevu valtozot deklaralja. Ha tortene- 
tesen 2001 januar 35-et irunk, akkor ezt a 

mainap.ev = 2001; mainap.honap = 1; mainap.nap = 35; 
ertekadasokkal fejezhetjiik ki. Tekintettel arra, hogy a struktura- 
nak megadtuk a nevet is (datum) ezert a kesobbiekben mar 
hasznalhatjuk a 

struct datum hatarido 

megoldast is, melynek hatasara egy uj datum tipusu struktura- 
valtozo jon letre hatarido newel. 

Az utolso peldank az uniok hasznalatat szemlelteti. A miez nevu 
valtozonak osszesen 2 byte-nyi hely foglalodik, mert a mutato, - 
nak is es az egesznek is ennyi tarteriiletre van sziiksege. Ha a 
miez-t mutatokent akarjuk hasznalni, akkor miez.s alakban kell ra 
hivatkoznunk. Ha viszont azt akarjuk, hogy a rendszer egeszkent 
szamoljon vele, akkor a miezJ formaban hivatkozhatunk csak ra. 
Mutatok es strukturak: Elofordulhat, hogy egy mutato egy struk- 
turat cimez meg. Ez az eset annyira gyakori, hogy kiilon jelolest 
vezettek be a megcimzett struktura tagjahoz valo hozzaferesre. 
Legyen p egy strukturat megcimzS mutato, resz pedig a struktu- 
ra egyik tagjanak a neve. Ekkor a p->resz jeloles ekvivalens a 
(*p).resz hasznalataval. Ugyanez igaz az uniokra is. 

A strukturat megcimzo mutatok hasznalata azert gyakori, mert 



segitsegevel lehet rekurziv adatti'pusokat definialni. Altalaban 
semmilyen programozasi nyelvben sem megengedett, hogy egy 
struktura definiciojaban maga a struktura ujbol szerepeljen, de 
szere P elh „ et , a strukt| jrat megcimzo mutato. Egy haromelemu 
tombokbol alio listat pi. a kovetkezokeppen lehet definialni: 
struct peldarek {int x[3]; struct pelda * kovetkezo;} lista; 

Ez a struktura definicio egy "peldarek" nevu strukturat definial, 
melynek ket tagja van: egy haromelemu tomb, s egy peldarek 
strukturat megcimzo mutato. A lista nevu valtozo 8 byte-nyi he- 
lyet foglal el, s nehany lehetseges ertekadas a list valtozora a 
kovetkezo: 
lista.x[2] = 5; 
lista. kovetkezo = NULL; 
lista.kovetkezo.x[2] = 7; 

Megjegyezziik, hogy az utolso ertekadasnak csak akkor van er- 
telme, ha lista.kovetkezo a NULL-tol kiilonbozik. 

A typedef hasznaJata: Gyakran van szukseg arra, hogy bizonyos 
adatszerkezeteket onmagukban definialjunk, s azutan hasznaljuk 
ezeket bizonyos adattipusok megnevezesere. A typedef maga 
tehat nem hoz letre semmilyen uj adattipust, egyszeruen kenyel- 
mesebbe teszi a bonyolult adattipusokra valo hivatkozast. Hasz- 
nalata egyszeru: 

typedef tipus deklarator; 

A typedef szocska nelkul a fenti utasitas a deklaratorban levo 
azonositot deklaralna a deklaratorban megadott modon. A 
typdef hasznalataval azonban annyi tortenik, hogy az azonosito 
ezutan a fenti (typedef nelkuli deklaracio roviditesere szolgal. 
Nezziink ket egyszeru peldat: 
typedef int *muttomb[100]: 
muttomb A,B,C; 

A typedef definialja a muttomb nevu tipusnevet, amelyik azutan 
barhol hasznalhato. Hatasa ugyanaz, mintha az A.B es C neve- 
ket a muttomb helyere tettuk volna a megfelelo typedef utan alio 
deklaracioba: 
int *A(1 00] ; 
int *B( 1 00] ; 
int *C[1 00] ; 

A tipuskepzo muveletek iteralasa Mar a fenti peldak is illusztral- 
tak, hogy a felsorolt tipuskepzo utasitasok tetszoleges melyseg- 
ben egymasba skatulyazhatoak s akar rekurziv modon is hasz- 
nalhatoak. Nagyon gondoljuk azonban meg, hogy milyen adatti- 
pusokat is hasznalunk, hiszen a mutatok szerepe miatt konnyen 
felulirhatjuk sajat programunkat is! Nehany egyszeru pelda az 
osszetett tipuskepzesre: 
int (* tomb)(20]; 
int *tomb[20]; 
char *"s; 

Ezzel maganak a C nyelv felepitesenek az ismerteteset befejez- 
tiik. A kovetkezokben ismertetni fogjuk a HISOFT C memoriake- 
zeleset, a beepitett es Spectrum fuggo fuggvenyeket s terme- 
szetesen sok-sok peldat fogunk adni a C nyelv hasznalatara. 

Most egy egyszeru peldat ismertetunk, amelyik a strukturak 
hasznalatat szemlelteti. Mint emlitettiik, a HISOFT C nem tartal- 
mazza a valos szamokat, csak az egeszeket. Ezen segit az alab- 
bi program, amelyik tortszamokkal kepes muveleteket vegezni. 
Ime a program: 

#define void int 

typedef struct { int N,0; } rac; 

/* Vigyazat: ez az igazi C definicio, 
azonban itt nem igy kell megadni! 
rac elso = {1,12} , masodik = {5,12}; */ 
racelso = {1,0,12,0} .masodik = {5,0,12,0}; 

rac *norm(a) 
rac *a; 

int legoszt; 
rac eredmeny; 



if (a - >0 = = 0) {eredmeny.N = 0; eredmeny.O.O; 
return (&eredmeny);} 

if (a - > N = = 0) {eredmeny.N = 0; eredmeny. O = 1 ; 
return (&eredmeny);} 

legoszt = lnko(a- >N,a- >0); 

eredmeny.N = a- > N / legoszt; 
eredmeny. 0 = a- >0 / legoszt; 

if (a - >0 = = 0) {eredmeny. 0 = - eredmeny. O; eredmeny.N 
= - eredmeny.N;} 

return (&eredmeny); 



int lnko(u,v) 
int u.v; 

int r; 

if (u<0) u = - u; 
if (v < 0) v = - v; 
if (u<v) ar=v; v = u; u = r;e 
r = u % v; 

while (r I = 0) 

f 

u = v; 



if (a - >0 = =1 ) printf("%d“,a- >N); 

else 

printf("%d /%d",a- > N,a- >0); 



rac *osszeg(a,b) 
rac *a, *b; 

{ 

rac eredmeny; 

eredmeny.N = a- >N * b- >0 + b- >N * a- 
eredmeny.O = a- >0 * b- >0; 
return (norm (&eredmeny)); 



main() 

{ 

kiir(osszeg(&elso,&masodik)); 

} 

A program elejen ket egesz szambol alio parkent definialjuk a 
tort szamokat (amiket hagyomanyosan racionalis szamoknak 
hivnak, innen a neviik: rac. Az N a szamlalo, az O a nevezo, azaz 
a szam maga N/O. A legerdekesebb a norm fiiggveny, ez eloal- 
litja egy racionalis szam un. normal alakjat. PI. az 6/- 12 szam- 
bol -1/2 lesz. 



A tovabbi fuggvenyek a szamok osszeadasat es kiirasat valosft- 
jak meg. A norm fuggvenyhez szukseges meg egy segedfiigg- 
veny is, ez az Inko fiiggveny, amelyik ket, nullatol kiilonbozo 
egesz szam legnagyobb kozos osztojat szamitja ki. 

Figyeljiik meg, hogy mindeniitt ahol a fuggvenyek argumentuma 
vagy a visszaadott fiiggvenyertek rac tipusu ott mutatot haszna- 
lunk a strukturak helyett (mert a nyelv csak erre biztosit leheto- 
seget...). 



6. ADVANCED HEADER READER 




Bevezetes 

A program negy alapveto szolgaltatasa a kovetkezo: 

1. Elolvassa a “fejlecet" kiirva a kodolt informaciot, ami a fejlec- 
ben talalhato. 

2. Megadja a blokkhosszl (ha a fej: 17 byte-ot tartalmazott) 

3. BYTES REMOVER (byte-irto) opcio, amely a programok kez- 
detetol szamitott legfeljebb 16380 byte eltavolitasat teszi le- 
hetove (fejjel vagy fej nelkiil), majd azt kodkent kimentve azu- 
tan. 

4. Sajat keszitesu 17 byte-os fejlec kimenteset teszi lehetove. 

A program inditasa 

1. A LOAD"" kiadasa utan a program automatikusan betoltodik. 

2. A betoltes utan az alabbiakban reszletezett negy opcio koziil 
valaszthatunk. A BREAK-et barmikor hasznalva a fomenube te- 
riink vissza. 

1. OPCIO: fejolvaso 

a) Cseveljuk vissza az elejere azt a szalagreszt, ahol a fejlecet 
“el akarjuk olvasni", ugyelve arra, hogy elegendo hosszu le- 
gyen a TONE is rajta. 

b) Nyomjuk meg az ' 1 ' billentyut es inditsuk el a magnot. 

c) Amikor a fejlec beolvasodott, az opcio az alabbi informaciokat 
kozli: 

- a fejlecben levo nevet 

- a program tipusat 

- a program hosszat 

- ha kod-tipusu, akkor a toltesi cimet, 

- ha BASIC tipusu, akkor az inditosort, 

- ha tomb, akkor annak betujelet 

- a BASIC resz onallo hosszat. 

d) Az opciot az T billentyu ismetelt megnyomasaval lehet ujra 
mukodesbe hozni. A fomenuhoz a '2' billentyu segitsegevel 
terhetunk vissza. 

2. OPCl6: byte szamlalo 

Ez az opcio barmely kodblokk hosszat meg tudja adni. 

a) Tekerjuk a szalagot annak a resznek az elejere, amelynek 
hosszara kivancsiak vagyunk. 

b) Nyomjuk meg a '2' billentyut es inditsuk el a lejatszast, mely- 
nek vegen kiirodik, hogy hany byte-bol allt a blokk. Gyakran jo 
ezt tudni pi. a hamis fejek eseteben. 

c) Ha ujra igenybe akarjuk venni ezt az opciot, itt is az T tud bil- 
lentyuvel ismetelhetunk, es a '2' billentyu visz vissza a fome- 
nuhoz. 

3. OPCl6: fejgyarto 

Ez az opcio egy tetszes szerinti, 17 byte-os fejlecet kepes ki- 
menteni a szalagra: 

a) A fdmeniibol a '3' billentyu megnyomasaval juthatunk ebbe az 
opcioba, amely azzal jelentkezik be, hogy a fejlecben tarolni 
kivant 10 karakteres nevre rakerdez: 'Program name?’ 
Ugyeljiink, mert 'ENTER' kozvetlen megnyomasara a fome- 
niibe kerulunk vissza! 

b) A nev megadasa utan kapott kerdes: BASIC or CODE?' Nu- 
merikus vagy karakter tombokhoz nem keszitheto fej! 

c) Most a blokk hosszara vonatkozo kerdesre kell valaszolnunk: 
'Length in bytes?’ 

d) Ha a fejet BASIC tipusunak valasztottuk, akkor a kovetkezo 
kerdes az automatikus indltas soranak szamat szeretne meg- 
tudni: 'Automatic line number?', amely sortol betolteskor a 
programnak magatol kell elindulnia. 

Ha erre a kerdesre 32767-nel nagyobb szamot adunk meg, a 
program nem lesz automatikus inditasu, ez esetben RUN-nal 
kell inditani! 

Ha CODE tipusut valasztottunk, akkor a kerdes arra vonatko- 
zik, hogy mi legyen a kod betoltesi cime. Tudjuk, hogy dnma- 
gaban ez a betoltesi dm nem kenyszerito ereju, hiszen meg- 
adhato barmilyen kod-jellegu blokknal, hogy hova kivanjuk 
rakni, mindossze azt szolgalja, hogy a kod akkor is tudja, ho- 
va kell betoltodnie, amikor csak LOAD"" CODE utasitast 
adunk ki. 

e) Az utolso kerdes (’Length of BASIC?') a BASIC resz hosszat 
firtatja. Legcelszeriibb, ha kod eseteben mindig a kod teny- 
leges hosszat adjuk meg! 



4. OPC(6: byte toito 

Nemelyik program egesz egyszeruen tul hosszu ahhoz, hogy a 
microdrive megbirkozzek vele, ezert vagy meg kell rovidlteni, 
vagy szet kell hasitani, esetleg mindket muveletre szukseg van. 
Ennek az opcionak a segitsegevel maximum 16380 byte hosszu 
reszt lehet lehasitani egy BASIC, CODE, vagy HEADERLESS (fe- 
jetlen) byte-blokk elejerol es kodkent szalagra menteni, ami a 
nyeses utani MARADEK. 

a) A fomenubol a '4' megnyomasaval valasztjuk ki ezt az opciot, 
amely azzal a kerdessel jelentkezik be ('header information 
already stored?'), hogy van-e elokeszitett es elraktarozott in- 
formacionk a fejresz szamara. Hogy miert? Tegyiik fel, vala- 
milyen BASIC vagy CODE tipusu program mereteit kivanjuk 
csokkenteni. A fejresz elolvasasara az '1' opciot hasznaltuk 
fel. Ha ez igy van, akkor a programnak ilymodon valoban van 
mar neve stb, tehat takarekoskodva az idovel megnyomhatjuk 
az 'Y‘ billentyut igenlo valaszkent. Amennyiben itt 'N'-t nyo- 
munk, akkor a 3. fejgyarto opciohoz igen hasonlo fazisokon 
kell keresztul esnunk, azzal a kiilonbseggel, hogy most nem a 
program hosszat, hanem az eltavolitani kivant byte-ok szamat 
kell megadnunk. 

b) A fejkeszites lepesein tulesve megjelenik a 'PLAY THE TAPE' 
uzenet. Amennyiben a program BASIC vagy CODE tipusu, 
ugy a betoltest a fejlecben meghatarozott cimtol kell behivnl. 
Termeszetesen, ha fejetlen, akkor a fejetlen resz fizikai kezde- 
tetol kell inditanunk a betoltest. 

c) Ne remuljiink meg a kepernyon - a betoltes alatt - megje- 
leno furcsa abraktol. Amikor a betoltes befejezodott, meg le- 
het kezdeni a megjelolt resz kimenteset: ezt 'ENTER' inditja. 
NE GYANAKODJUNK HIBARA, amikor a mentes befejeztevel 
a program NEW parancsot ad ki, es kiirtja onmagat. 

Beszeljunk inkabb a szolgaltatas korlatairol: 

- Pontosan csak az utolso 48700 byte-ot kepes kimenteni, tehat 
a legtobb program eseteben elboldogul a kivant hosszakkal. 

Mit lehet tenni pi. egy 60000 byte hosszu programmal? 

- Minthogy kimenteni csak az utolso 487oo byte hosszu szakaszt 
lehet, ki kell irtani legalabb 60000-48700 = 11300 byte-ot, 
hogy a program hibatlanul betolthesse az utolso byte-ot is. Ez 
nem jelenthet valodi problemat, hiszen a program tenyleges 
mukodesehez legfeljebb 41983 (65535-23552) byte minden- 
keppen elegseges. 

Jegyezzuk meg, hogy van, amikor ketszer is sor keriil ennek az 
opcionak a hasznalatara: pi. 

- eloszor egy 41000 byte kiemelesere, 

- majd ahhoz, hogy ezt a 41000-es blokkot ket kiilonbozo nagy- 
sagu reszre lehessen bontani, mondjuk egy 3000 es egy 
38000 byte-nyi szakaszra. Ennel az utobbinal kell a '4'. opciot 
hasznalni, az also 3000-hez pedig az 'INBYTES' kodhasitot. 

GYAKORLAT: Tetszoleges programok eseten probaljuk ki a 2. 
OPCIO-t az egyes szakaszok hosszanak megallapitasahoz. Elle- 
norizziik, mefelelnek-e a tenyleges hosszak a fejlecben jelzet- 
teknek. Ha nem, akkor annal a programnal "hamis" fejet alkal- 
maztak a gyartok. 

Hozzuk a Spectrumot alapallapotba, majd irjuk be es inditsuk el 
a kovetkezo programot, mely kodot ment szalagra: 

10 CLEAR 24999: FORa = 1 TO 200: POKE (A + 24999), a: 
NEXT a 20 SAVE “200 byte" CODE 25000,200 
A megjelolt helytol (25000.. .25199) kezdve az 1...200 szamok 
irodnak be a memoriaba, majd mentodnek ki szalagra. Miutan 
kimentettuk szalagra ezt a 200 byte kodot, hivjuk be a fejolvaso 
programot. Olvassuk el ennek az altalunk "200 byte"-nak elke- 
resztelt kodnak a szalagon talalt fejet az I.OPCIO-val. Vegyiik 
igenybe a 4. OPCIO-t a 200 byte elso 50 byte-janak eltavolitasa- 
ra. Az 'Is the header prepared?' kerdesre nyugodtan felelhetiink 
'Y’-t, hiszen mar hasznaltuk az 1.0PCl6-t! A most mar csak 150 
byte-nyi resz kimentese utan ellenorizzuk, hogy minden rendben 
van-e: 

Adjuk ki a RANDOMIZE USR 0 utasitast a memoria kitakaritasa- 
ra, majd hajtsunk vegre egy CLEAR 24999 parancsot. Hivjuk be 
az uj kodot a LOAD"" CODE 25000 reven, ezutan gepeljuk be ezt 
az egysoros utasitast: 

10 FOR a = 25140 TO 25160: PRINT a, PEEK a: NEXT a 
Futtassuk most ezt a programot. Azt kell eszlelnunk, hogy a 
25149 cim utan mar minden rekesz zerust tartalmaz. 
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Ami igaz az igaz, az LSI kiadasaban megjelent 
SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM c. 
konyvsorozat I. koteteben mar olvashattunk informa- 
ciot a GENS/MONS parosrol. Mindettol fuggetlenul 
sok-sok Olvasoi level tartalma azt bizonyrtotta, hogy 
sokan vannak, akiknek ez a konyv nines birtokaban, 
s ha jol tudjuk ennek a kotetnek az LSI mar az utan- 
nyomasat sem tervezi. Ime tehat elevenrtsuk fel, mit is 
tud ez a ket jol ismert program. 

GEN S3 ASSEMBLER 
Az altalunk is tesztelt program feleprtese.: 
by: GENS3 (8254 bytes) 

Itt megjegyeznenk, hogy forgalomba kerult a GENS3 
M ill. M2 kibovrtett valtozata is, amely hatekony 
microdrive ill. lemezes kezelest tesz lehetove. Ez 
utobbi fokodjanak hossza kb. 10.5 kbyte. 

Az assembled LOAD '"'CODE xxxxx, vagy LOAD 
"GENS3"CODE xxxxx, utasitassal tolthetjuk be. Az 
xxxxx erteke tetszoleges, de celszeruen a RAM terulet 
elejen erdemes elhelyezni, mert moge fog kerulni a 
forrasszoveg es a cimtabla is. 

LOAD "GENS3"CODE n eseten a program a 
RANDOMIZE USR n utasitassal indrthato, az ujrain- 
drtasra ket lehetosegunk van: 

RANDOMIZE USR (n + 56) - hidegindrtast 
RANDOMIZE USR (n + 61) - melegindrtast 
A hidegindrtas azt jelenti, hogy torlodik a forrasszo- 
veg es a cimtablak is, mig meleginditasnal esak a for- 
raskodoktoi buesuzunk, a szovegresz es a cimtablak 
megmaradnak. 

Inditas utan az elso kerdes a 'Buffer Size ?’, amelyre 
egy 0 es 9 kozotti szammal valaszolhatunk. Ha esak 
’ENTER’-t nyomunk, akkor bead az alapertekre, ez 4. 
Itt allrtjuk be a pufferek szamat. Ezek a pufferek 64 
byte-osak es a forrasszoveg beolvasasahoz is szuk- 
segesek lehetnek. 

A GENS3 megszakitast nem engedelyez, igy ha visz- 
szaterunk a BASIC-hez, akkor nekiink kulon kell gon- 
doskodni a megszakrtas engedelyezeserol. 

A 'TABLE SIZE?’ kerdes a cimtabla nagysagara ker- 
dez ra (az ’A’ nevu Editor-parancsnal). Eleg itt is, ha 
esak ’ENTER -rel valaszolunk. 

Fordrtasnal kulonbozo fordrtasi opciok kozul valaszt- 
hatunk. Az ’option' kerdesre az alabbi opciokhoz tar- 
tozo szamok osszeget kell megadnunk: 

1 - cimtabla keletkezik a forditas vegan 

2 - targykod nem keletkezik a forditas vegen 

4 - nem kapunk assembly listat a forditas vegen 

8 - az assembly listat nyomtatora kiildjiik 

16 - elhelyezi a targykodot 

32 - kikapcsolja az ellenorzest, a forditas gyorsabb lesz 

pi. a 63-os opcio megadasa jelenti a leggyorsabb 
forditast. 

A forrassorok sorszamot kapnak a BASIC-hez hason- 
loan. A binaris konstansok %-kal kezdodnek (pi. 
%111 = 7). A cimkek pedig L elotaggal szerepelnek 
(pi. LI 3). A cimszamlalora valo hivatkozasnal $ (dol- 
larjelet) hasznalunk. A muveleteknel a modulus fugg- 
venyre "?" jelre hivatkozunk, a logikai vagy fuggveny- 



re (kukac) jellel, mig a logikai kizaro vagy fugg- 
venyre a "!" (felkialto)-jeiet hasznaljuk. 

Assembler direktivak (fordrtdnak szol6 uzenetek): 

ORG n : a targykod kezdocimet jeloli ki. Elotte esak komment 
sorok allhatnak. Az n lehet kifejezes is. 

EQU : az EQU kifejezest cimkenek kell megeloznie. Ertekado 
utasitasoknak szamitanak. 

DEFB kifejezes.kif., kH ... a fentivel szemben mindegyik kifeje- 
zest 8 bitre ertekel ki, es konstanskent 
helyezi el 

DEFWkif., kif. ..: a fentivel szemben most 2 byte-on teszi le a ki- 
fejezest 

DEFS kif. : a kifejezesnek megfelelo szamu byte-ot foglal le 
DEFN ■string•: egy stringet tesz le a hosszanak megfeleloen 
(max. 256 byte) 

if kif. : ha a kif = 0 akkor a forrassorokat nem veszi figyelembe, 
amig nem talalkozik vagy az ELSE vagy az END utasita- 
sokkal 

ELSE : Ld. az If-nel 

END : ismet bekapesoija a forditot 

Megjegyzes : ezek a felteteles "ALK6 dOK‘' nem agyazhatok be 
egymasba 



* Hs (head) 
»S 



*L— 

*L+ 

♦ D- 
*D + 

♦ C- 
.C + 

♦ F (filename) 



Az assembler paranesai: 

Az assembler direktivakhoz hasonloan nines hatasuk (kozvetlen 
hatasuk) a targykodra, esupan az assembly lista formajat mo- 
dositjak. E parancsok a forrassor elejen *-gal (csillagjellel) kez- 
dodnek, ezutan betu (nagy betu) kovetkezik, es ezt esetleg "+" 
vagy * jelek kovethetik. A sor hatralevo resze tetszoleges le- 
het, kiveve az L+,L— , D + ,D— parancsokat. A kovetkezo paran- 
csok erhetok el: 

» E (eject) : 3 iires sort emel a kerenyon vagy a nyomtaton 
: ♦ E valamint az "s' 1 stringet kinyomtatja 
: eddig a sorig listaz, a listazas barmely billen- 
tyuvel folytathato, viszont ido elott lead, ha *L 
vagy * S parancsokkal talalkozik. 

: e sortol kezdve mar nem listaz 
: e sortol kezdve listaz 

: a cimszamlalot ezutan HEX formaban irja ki 
: a cimszamlalot ezutan DEC formaban irja ki 
: a sor utan roviditett assembly listat ad 
: a sor utan a teljes assembly sort kiirja 
: szalagrol beolvas egy szovegfile-t, amelyet le- 
fordithatunk, ennelfogva a szoveg esak minima- 
lis helyet foglal le a tarban, amelyet kisebb ada- 
gokban olvashatunk be. A szovegfile-t korabban 
a "T 1 paranccsal vittiik ki a 'Buffer size?'-nak 
megfeleloen. Ekkor a szovegfile blokkokban he- 
lyezkedik el, es amikor az "P paranccsal beol- 
vasunk egy blokkot, akkor azt rogton le is for- 
ditjuk. A blokkok beolvasasa mindaddig tart, 
amig be nem olvastuk valamennyi blokkot. 
a "P parancs erre nem j6l Tehat, ha a forrAs- 
szoveg nagyon hosszu, akkor eloszor azt a T 
paranccsal kivissziik, majd “P-el visszaolvassuk 
kisebb adagokban. 



Megjegyzes: 



Az EDITOR paranesai 
(szbvegfile szerkeszt6sehez) 

A GENS3 inditas utan kozvetlenul az editor paranesait varja. A to- 
vabbiakban a Symbol Shift-et SS-sel, a Caps Shift-et CS-sel fog- 
juk roviditeni. 

Az editor a “>“ jelet hasznalja parancskereshez. 

I n,m : Sorokat beszurhatunk az n. sortol kezdve m lep- 

tekkel. Kilepes CS + 1-re. A mar letezo 
sorszamu sorokat torli (felulirja). Egy szovegsor 
64 karakter lehet (buffer size). 

Ln.m : Listaz az n-t6l az m-ig. Kilepes CS + 1-gyel. 

K n : Listazaskor legfeljebb n sor lathato. 

D (n,m) : Torol n-tol m-ig. Egyetlen sort n = m reven tor- 

liink. 




Mn,m : Sorokat mozgathatunk at. A z n. sort az m -be 

viszi at. Az m elhagyhato. 

N (n,m) : Atsorszamozza a sorokat. Az also sor sorszama 

n, a lepeskoz pedig m. 

F n,m,f,s : Egy f stringet keres az n es m sorok kozott. Ha 
ilyet taial, akkor leali, es az "E' (EDIT) 
paranccsal az f string az adott stringre 
cserelheto. Atovabbi kereses “F'-el elintezheto. 

E (n) : Az n sorszamu sort a pufferba masolja at, ahol 

tetszes szerint modosithato, de szukseg eseten 
ismet elohlvhato az eredeti sor is. 

Az edit-nek tobb alparancsa is van, amelyet a CS-tel aktivizalha- 

tunk. PI. CS ■ ■ (Szokoz) eseten meghagyja az eredeti karaktert, 

azaz megnoveli a soron beliili pointed, egeszen a sor vegeig. 

CSO : A Basic-hez hasonloan karaktert torol. 

CS8 : A szovegpointert egy tab-pozicioval nagyobbra 

allitja. 

ENTER : A sor kesz. 

Q : Kilep az edit-bol es torli a valtoztatasokat. 

R : Ujra betolti az adott sort a pufferba, mikozben a 

valtoztatasokat elfelejti. 

L : A sor hatralevo reszet meghagyja es a pointed a 

sor elejere allitja. 

K : Torli az adott karakted. 

Z : Torli az osszes karakted a pillanatnyi poziciotol 

kezdve a sor vegeig. 

F : A korabban megadott stringet keresi. Ha ilyet 

nem taial, akkor kilep az edit-modbol. 

S : A korabban megadott stringet lecsereli a mar 

megadott 8 stringre 

I : Az adott poziciotol kezdve karaktereket szur be. 

Kilepes ’ENTER’-rel ezen belul a BASIC-hez ha- 
sonloan mukodik a CSO es a CS8-is 

X : A sor vegere allitja a pointed es a BASlC-hez 

hasonloan szerkesztheto a sor. 

0 : Felulirhato az adott karakter. Kilepes 'ENTER’- 

rel, valamint a BASIC szerkeszto utasitasai 
hasznalhatok. 

A magnetofon-kezelessel kapcsolatos parancsok: 

Pn,m,8 : Szovegfile-t ment ki a szalagra az n-tol kezdve 
m-ig folyamatosan, sneven 

G s : Egy 8 file-t keres a szalagon es betolti azt. Ha 

mar van a memoriaban szovegfile, akkor e mo- 
ge tolti be a szalagrol, mikozben a teljes szo- 
veget atsorszamozza. 

T n,m,8 : A szovegfile-t blokkokban viszi ki az n sodol 

kezdve m-ig 8 neven. A blokk meretet a 'Buffer 
size?'-nal adtuk meg. A *F parancsnal olvassuk 
majd vissza a szovegfile-t. 

Az editor parancsai forditashoz es futtatashoz: 

A : Leforditja a szovegfile-t. 

R : Az ENT-nek megfelelo cimtol futtatja a targy- 

kodot, amely RET-tel vegzodik 

Egyeb parancsok: 

B : Visszateres a BASIC-hez. 

C : Lehetoseg van a GENSl-ben id programok kon- 

vedaiasara a GENS 3 alatt. Ekkor "G“-vel beol- 
vassuk a GENSl-ben id programot, majd a "C 
paranccsal a GENS 3-nak megfelelo formara 
alakitjuk. Ettol kezdve mar az ismed modon for- 
malhatjuk a programot. 

d : A delimiter (hatarolojel) megvaltoztathato a d 

string elso karakterevel. 

p : Kinyomtatja az alapedelmezeseket, ahol is a 

sorszamok 1 - 32767 kozott lehetnek, mig a 
stringhosszak max. 20 karakteresek. 

W (n,m) : Kinyomtatja az n es m koze eso sorokat. A K er- 

tekenek megfeleloen bizonyos szamu sor ki- 
nyomtatasa utan szuntet tad, amit tetszoleges 
billentyu lenyomasa utan folytat 



X : Kinyomtatja a kezdo es a vegcimet. Ekkor lehe- 

toseg van arra, hogy pi. MONS3 altal letrehozott 
szovegfile-t a GENS3 editora atvegyen 

A GENS3 altal hasznalt szovegfile-t az xxxxx + 54 es 
xxxxx + 55 vegcimek hatarozzak meg, tehat ha egy 
szovegfile a RAM-ban van, majd betoltjuk a GENS3- 
at es BASIC-bol kiadjuk a POKE xxxxx + 54,vegcim 
(also byte) es POKE xxxxx + 55, vegcim (felso byte) 
parancssort, akkor RANDOMIZE USR xxxxx nem jo, 
hanem RANDOMIZE USR xxxxx + 61 utasrtassal lesz 
a szovegfile a GENS3-nak megfelelo! 

A GENS3 hibakodjai: 

1 . — a hiba ebben a sorban van 

2. - a mnemonikot nem ismeri fel 

3. - az utasrtas rossz “formaju" 

4. - a szimbolumot tobbszor is definialtak 

5. - a sorban illegal is karakter van 

6. - az operand usok egy ike illegal is 

7. — a szimbolumkent hasznalt szo 

"foglalt" 

8. - tiltott regiszterhasznalat 

9. - sok a regiszter 

10. - a 8 bites kifejezes tobbre sikerult mint 

8 bit 

11. - a JP (IX + n) es JP (IY + n) tiltott 

12. - az assembler direktiva formaja hibas 

13. - illegalis hlvatkozas, pi. az EQU-ban 

olyan val-toz6 szerepel, amely meg 
nem kapott erteket 

14. - osztas zerussal 

15. - szorzasnal fellepo tulcsordulas 

BAD ORG ! - hibas ORG cim fordult elo 

Out of Table space! - a szimbolumtabla szamara 
keves a hely 

Bad Memory! - nines tobb hely a szovegfile reszere 



MON S3 MONITOR/DISASSEMBLER 
A mi altalunk tesztelt program hossza: 
by: MONS3 (5760 bytes) 

Mindenekelott toltsuk be azt a programot, amit vizs- 
galni szeretnenk. Ezutan toltsuk be a MONS3 prog- 
ramot is: 

LOAD""CODE xxxxx, ahol xxxxx tetszoleges, de a 
RAMTOP fele erdemes betolteni. A MONS3 indrtasa 
(feltetelezett) elso indrtasnal RANDOMIZE USR xxxxx, 
ismetelt indrtasnal: RANDOMIZE USR (xxxxx + 29) 

A programbol valo kilepes az EDIT funkeioval (CAPS 
SHIFT + 1) tortenik. 

A program indrtasakor a kepernyon legfelul egyetlen 
kiragadott disassemblalt sor lathato. A sor elejen a 
memoria-mutato (pointer) erteke lathato, amelyre 
mindegyik parancs hivatkozik. Alatta a regiszterek es 
a regisztereknek megfelelo ertektol kezdve HEXA- 
DECIMALIS dump (memorial ista) lathato a regiszte- 
rekkel egy sorban. Az AF regiszterpar alatt 8 sorban 
a memoria-mutato kornyezetenek HEXADECIMALIS 
dumpja lathato. 
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Itt is a tovabbiakban a SYMBOL SHIFT jelet SS-sel, A 

CAPS SHIFT-et pedig CS-sel fogjuk roviditeni. 

SS + 4 ($) : Az MP (memoria-pointer)-nek megfele- 

16 cimtol egy lapnyi disassemble listat 
ad. Visszateres ismet a SS + 4-gyel, to- 
vabb barmelyik billentyuvel. 

ENTER : MP = MP + 1 

CS + 7 : MP = MP - 1 

CS + 5 : MP = MP - 8 

CS + 8 : MP = MP + 8 

(vesszo) : MP = a nyillal jelolt regiszter erteke. 

G : Stringkereseshez. Ezutan ketjegyu HEX 

szamot adunk meg ’ENTER’-rel elva- 
lasztva. Kilepes szinten ENTER'-rei. Is- 
metles kereseshez: "N" (NEXT). 

H : Decimal isbol HEXADECIMALISBA kon- 

vert6l. 

I : (Int.copy) blokkmasolashoz 

J : Az adott (MP-nek megfelelo) cimtol in- 

drt egy assembly programot. Ez a pa- 
rancs vegrehajtasa elott torolheto a 
CS + 5-tel. 

SS + K : A program vegrehajtasa a PC (Program 
Counter) ertekenek megfeleloen folyta- 
t6dik (a legkozelebbi BREAK-ig). Ennek 
akkor lesz szerepe, amikor egy prog- 
ramot lepesenkent futtatunk (Id. SS + Z 
parancsot), de egy bizonyos pontig 
szeretn6nk "azonnal" lefuttatni az 
assembly utasrtasokat (ezt a pontot 
BREAK-kel,"W"-vel kellett beallrtani), 
majd a ponttol kezdve ismet lepesen- 
kent futtatni a programot. 6gy a CALL 
utasrtasokat gyorsan kiadhatjuk. 

L : Listaz egy blokkot az MP-nek megfele- 

loen. Kilepes CS + 5-tel. 

M : Az MP 6rt6kenek tetszoleges beallrtasa. 

N : Ld. a “G" parancsnal. 

O : Relatrv ugras. 

P : A memoria egy reszet egy megadott 

byte-tal tolti fel. 

Q : Az EXX assembler utasftasnak felel 

meg. 

SS + T : BREAK-point-ot helyez el a jelenlegi 
utasrtas moge es a vegrehajtast foly- 
tatja. Amennyiben a SS + Z ervenyes, 
akkor a SS + 7 hatasara pi. egy CALL 
utasrtast azonnal v6grehajtja, majd is- 
met "lepeget ". 

T : Disassemble egy blokknyi memoriat es 

esetleg nyomtatora kuldi. Eloszor a dis- 
assemblalando szoveg kezdo es vegcf- 
met adjuk meg. Ezutan a ’Text:' ker- 
desnel vagy HEX. cimet adunk meg, 
vagy ’ENTER’-t utunk. Ha egy cimet 



adunk, akkor ettol a cimtol kezdve egy 
assembly forrasszoveget all ft elo a dis- 
assembles alapjan. Ezt a szovegfile-t 
adhatjuk at azutan a GENS3 nak. E 
szovegfile eloallrtasa utan kiirhatja a 
vegcimet is. E ket cim birtokaban beal- 
Irthatjuk a GENS3 ban a kezdocimet az 
"X" alparanccsal, ill. ismerjuk a veg- 
cimet is. Ekkor a "Workspace:' -re egy 
cimet var, amelyre egy "primitiv" szim- 
bolumtablat tesz le. Eleg 'ENTER’-rel 
valaszolnl. Ha a Text:"-re 'ENTER’-rel 
valaszolunk, akkor "csak" a kepernyon 
jelenik meg a disassemble szoveg. 
Ezutan ismet egy kezd6- es egy v6gci- 
met var. Most kijelolhetunk a korabban 
kijelolt blokkon belul egy r6szblokkot, 
amelyet a MONS3 nem Z80-as utasite- 
nak tekint, hanem konstansteruletnek, 
es DEFB utasrt&skent kezeli. A "T'-bol 
CS + 5-tel lehet kilepni. Amennyiben az 
eloallitott szovegben olyan ugras sze- 
repel, amely a kijelolt blokkba mutat, 
akkor az abszolut cim ele "L" betut he- 
lyez el. Amennyiben ismeretlen utasi- 
tassal tal^lkozik, akkor egy NOP 6s 
csillagjel kovetkezik. Figyelem! Ha a 
forrasszovegben BREAK fordul el6 (Id. 
"W"-t), akkor lehet hogy kett6v6gtuk az 
assemblerutasit6st, 6s lehet, hogy a 
disassemble szoveg "hamis". 

: Az "O" utasrtassal egyutt I6tezhet. Amig 
az "O" egy relativ ugrast hajt v6gre, ad- 
dig az "U" visszater6st jelent. Ha tobb 
"O" is eldfordul, akkor csak a legutolja- 
ra kiadott "0"-ra ugrik vissza, 6s a tobbi 
"0"-t nem veszi figyelembe. 

: Az "X" parancs forditottjanak tekinthetfi. 
Amig az "X" egy abszolut ugrast hajt 
vegre, addig a "V" visszater6st jelent. 
Csak a legutolj6ra kiadott "X "-nek meg- 
feleloen ugrik vissza, mig a tobbi "X" el- 
veszik. 

: BREAK-point-ot helyez el a forrasszo- 
vegben. E cimtol 3 byte-ot lecserel egy 
CALL utasrtasra. 

: Egy abszolult CALL vagy JP utasftas- 
nak megfelelo cimre ugrik el. 

: Az MP-nek megfelelo cimtol ASCII ka- 
raktereket irhatunk be. Kilepes CS + 5- 
tel. 

: Egy lepest hajt vegre az MP-tol fuggo- 
en (lepesenkenti vegrehajtasn6l latha- 
tok a regiszterek is). 

: Nyomtatora Iist6z. 
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\AnitneiCi6 a ktpepnyon 



Az animacio problemaja mar tobbszor szerepelt a 
SpV. hasabjain is, am a levelirok kozott igen sokan 
vannak, akik errol a temarol szi'vesen olvasnanak 
hasznos informaciokat. 

Arrol mar ejtettunk szot, hogy teljes kepernyos ani- 
mates csak 6 db. keppel valosrthato meg, 128K tulaj- 
donosok ezt meg 12-vel megtoldhatjak. Sajnos azt 
hamar belathatjuk, hogy a mozgatas szaggatott, da- 
rabos. A gyorsitast gepi kodu seged rutin alkalmaza- 
saval erhetjuk el, vagyis lehetove kell tenni tobb kep 
eltarolasanak, valamint gyors, egymas utani elohiva- 
sanak a lehetoseget. Erre a feladatra a LASER BASIC 
program onmagaban is alkalmas, am betoltese hosz- 
szadalmas, nem beszelve a memoriacsokkenes te- 
nyerol. 

A most altalunk ismertetesre kerulo program eleget 
tesz a fontos kriteriumoknak, hasznalata, illetve hasz- 
nalatanak elsajatitasa pedig egyszeru. 

Kezdjuk mindjart a nehezevel, valamely, nekunk 
szimpatikus editor/assembler programba vigyuk be 
az alabbi kodot: 



10 


0RG 


50000 


20 CIM 


LD 


A, (N0P1 ) 


30 


CP 


235 


40 


JR 


NZ.JO 


50 


LD 


HL.VIZSG 


60 


DEC 


(HL) 


70 ODA 


LD 


A, (N0P1 ) 


80 


X0R 


235 


90 


LD 


(N0P1) ,A 


100 


LD 


(N0P2) ,A 


110 


LD 


A,0 


120 


LD 


(SZAM), A 


130 


JR 


JO 


140 TOLTO 


LD 


A, (N0P1 ) 


150 


CP 


0 


160 


JR 


NZ.AT2 


170 


LD 


HL, 16384 


180 


LD 


(KEPER) ,HL 


190 


LD 


A,1 


200 


LD 


(VIZSG) ,A 


210 


JR 


ODA 


220 AT2 


LD 


HL, VIZSG 


230 


INC 


(HL) 


240 JO 


DEFB 


1 


250 VIZ 


DEFB 


5 


260 


DEFB 


0 


270 


DEFB 


17 


280 FUGG 


DEFB 


40 


290 


DEFB 


0 


300 


CALL 


SZ0RZ 


310 


DEFB 


1 


320 SZAM 


DEFB 


1 


330 


DEFB 0 


340 


CALL 


SZORZ 


350 


LD 


HL,END 


360 


ADD 


HL.DE 


370 


DEFB 


17 


380 KEPER 


DEFW 


16384 


390 


LD 


A, (FUGG) 


400 


LD 


B,A 


410 Cl 


PUSH 


BC 


420 


PUSH 


DE 


430 


LD 


A, (VIZ) 



440 


LD 


C,A 


450 


LD 


B,0 


460 N0P1 


NOP 




470 


LOIR 




480 N0P2 


NOP 




490 


POP 


DE 


500 


INC 


D 


510 


LD 


A,D 


520 


AND 


7 


530 


JR 


NZ.C2 


540 


LD 


A,E 


550 


SUB 


224 


560 


LD 


E,A 


570 


JR 


NC.C2 


580 


LD 


A.D 


590 


SUB 


8 


600 


LD 


D.A 


610 C2 


POP 


BC 


620 


DJNZ 


Cl 


630 


LD 


A, (SZAM) 


640 


DEFB 


254 


650 VIZSG 


DEFB 


1 


660 


JR 


C,VG 


670 


LD 


A, 255 


680 VG 


INC 


A 


690 


LD 


(SZAM), A 


700 


RET 




710 SZORZ 


LD 


HL,0 


720 


LD 


A, 16 


730 LOOP 


ADD 


HL.HL 


740 


RL 


C 


750 


RL 


B 


760 


JR 


NC,SKIP 


770 


ADD 


HLL.DE 


780 SKIP 


DEC 


A 


790 


JR 


NZ.L00P 


800 


EX 


DE.HL 


810 


RET 




820 END 


END 





A programot forditsuk be az egyszerus6g kedv66rt 
50000. -re, majd mentsuk ki. Ismetelt betoltes utan a 
program mar futaskepes (ne felejtsuk el betdlt6s 
elott kiadni a CLEAR 49999 utasi'tast\) . 

A program hasznalata 

Az eltarolando kepek letapogatasa mindig a keper- 
nyo bal felso sarkabol indul. A tarolando ablak mere- 
tet egyszeruen rogzi'thetjuk: POKE 50054, x: POKE 
50057, y: ahol x az ablak vizszintes, mfg y a fuggole- 
ges merete keppontokban. Az ablak tartalma a 
RANDOMIZE USR 50029 utasitasra mentodik el a 
memoriaba, ugyanakkor a kepek szama emelkedik 
1-gyel. Ha ujra meghivjuk a rutint, ujabb kep mento- 
dik el, es igy tovabb. Ha az osszes kepunk a memori- 
aba keriilt, probaljuk meg elohivni ezeket: 
RANDOMIZE USR 50000, es az elso eltarolt kepunk 
megjelenik a bal felso sarokban. Ha ujra kiadjuk a 
RANDOMIZE USR 50000 utasitast, megjelenik a ko- 
vetkezo is, s a tobbi szinten, sorban. A kepet a k6per- 
nyon pozicionalhatjuk is: az 50073/50074 cimeken 
Ha a POKE 50073,10: POKE 50074,72 (18442) Utasi- 
tasok utan hivjuk meg a RANDOMIZE USR 50000 
parancsot, ugy a kep a kepernyo kozepen fog megje- 
lenni. Akar egy megadott szamu kepet is elohrvha- 
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tunk: POKE 50063, kepszam, majd RANDOMIZE 
USR 50000, es a kivalasztott kep kerul a kepernyore. 

Gyorsan a kozepebe vagtunk, ugyhogy nem art, ha 
az eddigieket egy kis mintapeldan keresztul bemutat- 
juk: 

10 FOR f=0 TO 19: PLOT 20+f,15 
5+f: LET a=2*f : DRAW -a,0: DRAW 
0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a: RANDOM 
IZE USR 50029: CLS: NEXT f 

20 FOR f=18 TO 1 STEP -1: PLOT 
20+f ,155+f : LET a=2*f: DRAW -a, 

0: DRAW 0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a 
: RANDOMIZE USR 50029: CLS: NEXT 
f 

30 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000 
0: GO TO 30 

40 FOR f=0 TO 19: CIRCLE 20,15 
5,f: RANDOMIZE USR 50029: CLS: N 
EXT f 

50 FOR f=18 TO 1 STEP -1: CIRC 
LE 20, 155, f: RANDOMIZE USR 50029 
: CLS: NEXT f 

60 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000 
0: GO TO 60 



Adjuk ki: RUN io, azutan BREAK, majd RUN 40. 
Persze a BREAK-et nem azonnal kell megnyomni, 
varjunk egy kicsit! 

Lathatjuk, hogy a program hasznalata milyen egy- 
szeru. Alaphelyzetben egy 40x40-es ablakot definial- 
tunk (5x40, azaz 5 karakter=40 keppont). A kimentest 
az 50000. cimtol kell kezdenunk. A kod 143 byte 
hosszu, + a kepek (vizsz.*fiigg.*(db. + 1 )). 

Probaljuk most elhagyni a 30. sort, es RUN. 

Vegezetul annyit, hogy amennyiben az ORG valtozik, 
akkor assemblalas utan erdemes rogzrteni az alabbi 
cimeket: 

TOLTO - a kepek betoltese 

CIM - a kepek kirakasa 

SZAM - a kirakando kep szama 

VIZ - szelesseg karakterben 

FUGG - melyseg keppontban 

KEPER - a kep bal felso koordinataja 
ket byte-on 

VIZSG - a memoriaban levo kepek szama 
END - ettol a cimtol kezdodnek 
a kepek a memoriaban. 





SpV POSTA 



Hol vagy CoVboy? 

Kedves SpV-sek! 

Koszonom az ajandekkazettat, amil a THE 
WORLD OF BARBARIAN lei'rasdert kiild- 
tetek. Szep ajandek volt a kezdo 
COMMODORE-os unokatesomnak. Kar 
azert a ket programert, ami igy jelentkezett 
be: LOAD ERROR, majd lefagyott. (Az 
unokatesodnak is tudjuk ajanlani a CoV 4. 
8zamaban megjolent meset! SpV) Mindez 
ellendre sikeriilt vele nagy oromet okoznom 
(es kiilonben is ajandek lonak ne nezd a 
fogat. Nem igaz?) 

Azert irtam ujra, bogy dicserjem a lapot fo- 
leg az ujabb szamok (a CoV-ot is beledrtve) 
alapjan. 

A POKE-okat egyre jobban valasztjatok 
meg, ds mig a regebbi szdmokban 8-bol csak 
egyet volt drdemes haszndlni, lijabban mar 
csak a fejemet kapkodom, hogy hol is kezd- 
jem. Aztdn itt van CoVboy, aki senkit sem 
ki'mel, es lehet, hogy sokak kedvet elveszi 
majd a levdlirdstdl. £n is csak azert vettem 
tollat a kezembe, mert abban bizok, hogy az 
SpV-b61 ez a rdsz kimarad, hiszen CoVboy 
meg elmegy, de hogy neveznetek el Spectru- 
mosan? (Ez persze csak vice, dn lennek a 
legboldogabb, ha az SpV-k utols6 oldalain is 
egy Covboy-feleseg poenkodna)... 
...Egyebkent kivdncsi lennek, mennyi kelt el 
az SpV-bSl (a 20-b61) (Lehet, hogy furesa, 
de amikor ezeket a sorokat irjuk, meg mi 
is krvancsian varjuk ezt az informaciot. 
SpV). Az is drdekelne, megjelenik-e a 
Spectrum Jdtek & Program 6.? Mit tudtok 
r6la? (Amikor ezt a szamot kezbeveszed, 
ez utobbi kerdesre mar megkaptad a va- 
laszt! SpV) 

Odvozlok mindenkit (a szakallast es a 
CoVboyt is) (Aladtukl SpV) 

Ui: Sokat gondolkodtam CoVboy elneveze- 
sen (a torilecke banta), de ennel jobb nem 
jutott eszembe: Z&IKSZ. 

IHIDI OLIVfiR.SZOMBATHELY 
(SpV: A CoV/boy-hoz hasonlo neven mi is 
gondoikodtunk, de sajnos ennyire frap- 
pansat nem tudtunk kiotolni, igy hat ma- 
radtunk a jot bevalt SpV megnevezesnel.) 

Hol az emblemam? 

Tisztelt SpV!!!! 

A multkoriban kiildtem Onoknek egy leve- 
let, melyben egy SUPER-HYPER emblemdt 
ajanlottam fel a SpV-nek, valamint bator- 
kodtam megkerdezni, hogy sziiksegiik van-e 
a Navy Moves II. teljes leirasdra es terkepe- 
re + inditokbd (s ha igen. mennyiert?) 3 het 
utan jott a valasz: "TC. Kerdesere megtalal- 
hatja a valaszt a SpV kovetkezo szamaiban". 
Hat ezt kisse ketlem, szoval vagy elkavaro- 
dott a levelem valahol, azaz osszecsereltek a 
valaszt, vagy ujabban minden levelre ezt a 
"kimerito" valaszt adjak, olvashatatlanul, 
ami utobbi kissd — elndzest — bunkosag. 
Tehat: j6 lenne, ha elokeritenek el6z6 leve- 
lemet (az emblemaval egyiitt) es valaszol- 
nanak is ra normalisan (s ne 3 het mulva). 

Ui: Azert harag nines, ugye? 

PUIZ ANDRAS, BUDAPEST 
(SpV: Harag az termeszetesen nines. Az 
emblema ugyeben mar szoitunk nehany 



keresetlen szot az elozd szam leveleze- 
seben. Akkor elmondtuk, hogy a kovet- 
kezo szamban meg fogjuk mutatni az 01- 
vasoknak. Most ott virrt a hat so boriton. 
Ennel elobb nem sikeriilt voina ezt meg- 
ten nunk, hiszen egy-egy kep szinbontasa 
elerheti akar a 30 napot is, plusz erdemes 
meg beszamrtani az ujsag nyomdai atfu- 
tasat is. Nem minden esetben szoktuk a 
lent emlrtett Idmerito’ valaszt kuldeni le- 
veliroinknak, am ezen levelezesi rovat ep- 
pen azt a celt szolgalja, hogy a kozerde- 
kunek talatt levelekre itt reagaJjunk. Sok 
ertelme nem lenne ugyanezt borrtekba te- 
ve elkiildeni, eppen eleg az ide be nem 
fero leveleken atragnunk magunkat. A 3 
hetrol pedig annyit: levelekre akkor tu- 
dunk vsJaszoIni, amikor az idonk is enge- 
di. Ezt pedig az befolyasolja, hogy elsod- 
legesen munkahelyunkon kell helytall- 
nunk, meg kell imi, es el kell keszheni az 
ujsagot, s nem utolso sorb an meg egy kis 
maganeletnek is bele kell femi a dologba. 
A Navy Moves ajanlatot koszonjiik, egyeb- 
kent nines ra szuksegunk. SpV) 

K^rdesek, velemenyek... 



T.Szerkesztdseg! 

A Spectrum Vilag 20.szamaban kozolt ke- 
resztrejtv^ny a megfejthetetlenseg hatarat 
surolta. Egy keresztrejtveny miatt nem 6r- 
demes, sem latin szotart. sem orvosi szotart 
vasarolm. Sokkal nagyobb baj, hogy a fold- 
rajzi neveket sem lehet megtaldlni meg a vi- 
ldgatlaszban sem. Emlithetnenk a rejtveny- 
ben szereplo NSZK folydt, valamint a 
Bantry-obol tobbezer kilom^terre van a rejt- 
venymeghatarozasban szereplo Fokvarost61 
is). De ezek tulajdonkeppen csak kellemet- 
lensegek. 

Nagyszeru otlet volt a dobszimulator prog- 
ram kozlese. Nekem ugyan csak 48K-s g 6- 
pem van. de hozzdkapcsoltam a hanggene- 
ratort es a programot nemi dtalakitas utan 
6n is ki tudtam probalm. Sajnos nem vagyok 
biztos benne, hogy hibdtlanul irtam-e at, 
mindenesetre mukodik. Ha lehet, egy rovid 
cikkben tetjenek ki arra. hogy egy program- 
ban hogyan lehet megtaldlni a ztnei rdsze- 
ket. A Chronos c. programnak (es persze 
meg neh£nynak) nagyon jo a zeneje, pedig 
csak a BEEP-et hasznalja (persze ebben 
nem vagyok biztos, mindenesetre 48K-s gep- 
re irodott). Talalkoziam olyan programmal 
is, amely a meniiben a SOUND opcioban 
megkerdezi, hogy 48K.128K-S a gep tehdt a 
128-as hanggeneratori is hasznalja. Arra 
gondoltam. ha a gepemre racsatlakoztatom 
a hanggeneratort (AY-3-8912-vel) es atirom 
a esatorna cimeket. a 128-as opciot vdlaszt- 
va nekem is “szepen fog dalolni" a gepen? 
Vagy ez nem ilyen egyszeru mert 128-as 
ROM rutinokat is meghi'vhat kdzben? 

Az alabbi helyettesitesre gondoltam: 



Eredeti 

LD BC.6S533 
I.D A, 7 
OUT (C)A 
LD BC.49149 
LD A .56 
OUT (C).A 
RE1 



Atfrt 

NOP 
NOP 
LD A, 7 
OUT (159),A 
NOP 
NOP 
LD A.56 
OUT (223), A 
REf 



Mivel a kiilsfi hanggenerator cimzes^hez k^t 
byte-tal kevesebbre van sziikslg, a felszaba- 
dul6 byte-ok helyettesi'thetdk-e 2 db. NOP- 
pal? (Igen! SpV) Ha igen, az nagyon j6, mert 
nem kell ati'rni a relativ ugrasokat sem. Le- 
het, hogy meglehetdsen nafv az elk6pzel6- 
sem es nem fog mukodni, mindenesetre 
megprdbdlom. 

A programozastechnika sorozatban az orok- 
elet ^s vegtelen energia megszuntetes6r61 is 
fijanak, mert az legalibb olyan bosszantd, 
ha 255 elete van a jatekosnak, mintha csak a 
pillanatok alatt elfogyb 3 diet dll rendelke- 
zesre. 

Ne csiiggedjenek, nem minden Spectrumos 
partolt el Onoktdl, bar azt hiszem, ez gyenge 
vigasz, ha a lap csak annyira fogy, hogy az 
mar rafizetdshez vezet. 

H1RTH TIBOR, BACSALMAS 
(SpV: Rejtveny ugyben roviden: A rejtvenyt 
egy ismerosiink keszrtette. Az igaz, hogy 
kozgazdasagi es nem foldrajzi vegzett- 
seggel rendelkezik, de nem hivatasos rejt- 
venykeszrtd, es nem is voltak so sem ilyen 
ambicioi. Az esetleges nehezsegekert az 
6 neveben is einezest kerunk, a tovabbi- 
akban nem kell szidni, mert a rejtveny 
iranti erdeklodes zuhano tendendaja, va- 
lamint a beerkezo megfejtesek egyre 
csokkenfi szama miatt ezen az oldaion in- 
kabb ezt a rovatot heiyezztik el. 

A hanggenerator ugyben annyit, hogy ne- 
hany szot ez ugyben szolunk itt balra a 
masik oldaion, tekintve a program ok ku- 
lonbozoseget, erre a dologra egyseges 
recepttel nem tudunk szolgalni, tovabbi si- 
keres probaikozast krvanunk! 

Az orokelet megsziintetesenek kerdese 
nehez dio, hiszen megtalalni, es kiirtani 
az eletek csokkenteseert felelos reszt va- 
lamivel konnyebb, mint ennek a fordrtott- 
jat muvelni. Sokszor eleg nehez lenne pi. 
egy 20-30 byte hosszan kinullazott me 
moriateriiletet visszaimi. Erre inkabb nem 
vallalkozunk. SpV) 

Hanggenerator kerestetik! 

Kedves SpV! 

Olvastam a "Sinclair Spectrum Jdtek 6s 
Program 5”-ben hogy Rucz Lajos kdszitelt 
egy 3 esatornas stereo hanggenerdtort. (Ezt 
hol olvastad? Spv) Mivel 6n 128K jatekokat 
szeretnek frni, nagy sziiksegem lenne ra ne- 
kem is. ezert szeretndk egyet vdsarolni, ezdrt 
szeretnem kerdezni, hogy Rucz Lajos ela- 
dasra is keszit-e, ds ha igen, mennyibe ke- 
riil? (Boszor is: Rucz Lajos ilyet nem 
gyart, fokent nem szeriaban. A lekozott 
adatok alapjan a megepites - termesze- 
tesen megfelelo hozzaertessel — nem le- 
het problems. Masodszor: Ha 128K ge- 
ped van, erre nem nagyon lesz szukse- 
ged, ha pedig 48K-s geppel rendelkezel, 
ugy nem tanacsoljuk, hogy 128K-S prog- 
ramokat kezdj el rajta fejleszteni, a port 
cimek ugyanis nem stimmelnek, bizonya- 
ra mar eszrevetted, hogy eppen errol volt 
szo az elozo level ben, es enrol papottunk 
az elozo oldal vegen is! SpV) 

Egy triikkot most is lefrok (magno triikkot), 
ami elozo levelembfil kimaradt, es egy segit- 
seget a spanyol programok felhasznaloinak. 



